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OZET

DOKTORA TEZi

) UC BOYUTLU OYUNLA DEPREM EGIiTiMiNiN iLKOKUL
OGRENCILERININ AKADEMIK BASARILARI iILE MOTiVASYONLARINA
ETKIiSi VE OGRENCILERIN GORUSLERI

Murat COBAN

2017, 187 sayfa

Bu calismanin amaci; depreme hazirlik ve depremden korunma bilgilerini ilkokul
ogrencilerine 6gretmek icin gelistirilen ti¢ boyutlu bir bilgisayar oyununun, dgrencilerin
akademik basarilar1 ile motivasyonlarina etkisini incelemek ve ogrencilerin
deneyimlerine iliskin goriiglerini belirlemektir. Karma arastirma yontemlerinden
aciklayici ardisik deseninin kullanildigi ¢alismada; ontest-sontest kontrol gruplu yari
deneysel model kullanilmistir. Amach 6rnekleme yontemiyle secilen ¢alismanin
orneklemi, dort ilkokulda egitim alan dordiincii simif 6grencilerinden olusmaktadir.
Calismaya katilan 401 6grenciden; 294 6grenci deney gruplarini, 107 6grenci ise kontrol
grubunu olusturmaktadir. Deney gruplarini; arastirmaci tarafindan gelistirilen ti¢ boyutlu
deprem oyununu oynayarak egitim alan, alanyazinda hazir olan deprem oyunlarini
oynayarak egitim alan ve uygulamali etkinliklerin yer aldig1 deprem tatbikatiyla egitim
alan 6grenciler olmak {izere ii¢ ayr1 gruptaki 6grenciler olusturmaktadir. Kontrol grubu
ise geleneksel yontemle depreme hazirhk ve depremden korunma egitimi alan
ogrencilerden olusmaktadir. Calismada nicel veriler; akademik basart testi ve
motivasyonu belirlemeye yonelik “Derse Karsi Motivasyon Olgegi” ile elde edilen
verilerden olugmaktadir. Nitel veriler ise arastirmaci tarafindan gelistirilen yar
yapilandirilmis goériisme rehberinden elde edilen verilerden olugmaktadir. Arastirmadan
elde edilen sonuglara gore gruplar arasinda akademik basari ve motivasyon agisindan
istatistiksel olarak anlamli farkliliklar oldugu goriilmiistiir. Akademik basari agisindan en
basarili grup; uygulamali etkinliklerin yer aldigi deprem tatbikatina katilan grup
olmustur. Gelistirilen ti¢ boyutlu oyunu oynayan Ogrencilerin yer aldigi grup ise
akademik basari agisindan ikinci sirada yer almistir. Kontrol grubundaki 6grenciler derse
karsi daha ¢ok motive olmalarina ragmen, akademik basar1 agisindan daha disiik
ortalamaya sahip grup olarak belirlenmistir. Verilen egitimle ilgili 6grenciler genel olarak
almis olduklar1 bilgilerin yararli olacagi goriisiinii savunmuslardir.

Anahtar _Kelimeler: Ug boyutlu oyun, oyunla 6grenme, bilgisayar oyunu,

deprem egitimi, egitsel oyun



ABSTRACT

DOCTORAL DISSERTATION

EFFECTS OF EARTHQUAKE EDUCATION VIA THREE-DIMENSIONAL
EARTHQUAKE GAME ON PRIMARY SCHOOL STUDENTS’ ACADEMIC
ACHIEVEMENT, MOTIVATION, AND VIEWS

Murat COBAN
2017, 187 pages

The purpose of this study is to analyze the effects of a three-dimensional computer
game, which is developed to teach primary school students the information about
preparation for earthquake and protection from it, on the students’ academic achievement
and motivation and to determine their views on the concerned education. In the study in
which the descriptive consecutive pattern among mixed research methods is used, semi-
experimental model with pretest-posttest control group has been used. The sample of the
study selected with the methods of purposive sampling consists of fourth grade students
having education in four primary schools. Of the 401 students participating in the study,
294 students form the experimental group, and 107 students form the control group.
Experiment groups are composed of students in three different groups including the
students who are trained by playing a three-dimensional earthquake game developed by
the researcher, those who are trained by playing earthquake games ready in the field and
trained by earthquake drill in which applied activities have taken place. The control group
is composed of the students who are trained in preparation for earthquake and protection
from it by traditional method. In the study, quantitative data is composed of the data
obtained by the "Achievement Scale of Attitudes toward the Course™ to determine
academic achievement test and motivation and as for qualitative data, it consists of data
obtained from the semi-structured interview guide developed by the researcher.
According to the results obtained from the research, it was seen that there were
statistically significant differences among groups in terms of academic achievement and
motivation. The most successful group in terms of academic success was the one
participating the earthquake drill in which applied activities took place. The group in
which the students playing the developed three-dimensional game participated took the
second place in terms of academic success. Although the students in the control group
were much more motivated towards the lesson, they were identified as the group with a
lower average from the aspect of academic achievement. The students advocated that the
information they got as a general the concerned education would be useful.

Key Words: Three-dimensional game, learning with game, computer game,
earthquake education, educational game
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BIRINCIi BOLUM

Bu boliimde ¢alismanin; problem durumu, amaci, arastirma sorulari, 6nemi,
varsayimlari, sinirliliklari, arastirmada kullanilan tanimlar ve temel kavramlar yer

almaktadir.

1. GIRIS

Dogal afetler arasinda 6nemli yeri olan depremler; siddetli olduklarinda can ve
mal kaybina sebep olabilir ve insanlarin yasantilarini olumsuz olarak etkileyebilir
(Karakus, 2013). Tiirkiye, diinyanin en 6nemli deprem kusaklarindan birisi olan Alp-
Himalaya deprem kusag iizerinde bulunmakta (Ocal, 2007) ve depremler Tiirkiye’de
yasanan dogal afetler arasinda ilk sirada (%66) yer almaktadir (Vatan & Salur, 2010).
Giiniimiizde depremleri engelleyebilecek herhangi bir bilgi veya teknolojik imkan ise
heniiz bulunmamaktadir (Erkal & Degerliyurt, 2009). Bu baglamda depremlere karsi
onlemler almak ve bilinglenmek (Aksoy, 2013) bu dogal afetlerin zararhi etkilerini
azaltmamiza yardimci olabilir. Aslinda alinan Onlemlerin yetersizligi ve depremler
hakkinda toplumun yeterince bilinglendirilmemesi, depremler kargisinda yasanan can ve
mal kayiplarinin en Onemli nedenleri arasinda gosterilmektedir (Karakus, 2013).
Ulkemizde genel olarak afetler karsisinda hazirlikli olmama, afet kiiltiiriiniin olmamast,
bilingsizlik ve giivenlige Onem verilmemesi, afetler karsisinda toplumumuzun
dayanikliligin1 azaltan bir durumdur (Geng, 2007). Ayrica genel olarak toplumumuzun
biiyiik bir boliimiinde dogal afetlerle ilgili kaderci bir anlayisin hakim olmas1 (Balamir,
2000) ve insanlarin, afetleri Tanri’nin bir cezalandirmasi olarak algilamalar1 (Adiyoso &

Kanegae, 2012) afetlere kars1 hazirlik siirecini olumsuz olarak etkilemektedir.

Depremlerle ilgili hazirlik bilgilerinin ve egitim faaliyetlerinin etkin olarak
yapilabilecegi yerlerden en Onemlisi siiphesiz ki okullardir (Aydin, 2010; Bulus-
Kirikkaya, Oguz-Unver & Cakin, 2011; Oda, 2015; Oda, 2016). Okullarin afet riskini
azaltma egitiminde, toplum temelli afet hazirliginda ve afet sirasinda acil barinak
ihtiyactm1  karsilamada onemli oldugu vurgulanmaktadir (Oda, 2015). Ornegin

Japonya’da politikacilar ve egitim programcilari; okullardaki 6gretmen ve 6grencilerine



depreme hazirlik ve depremden korunma bilgilerini etkin olarak verebilecekleri bigimde
egitim programlarinin diizenlenmesinin énemli oldugunu savunmakta ve bu dogrultuda
hizmetigi egitimler diizenlemektedirler (Oda, 2016). Bu dogrultuda okullarda depremlerle
ilgili O0grenme ve Ogretme silirecinin ¢esitli  etkinliklerle ve uygulamalarla
zenginlestirilmesi gerekir (Aksoy & Sézen, 2014). Ozellikle depremin zararlarini en aza
indirmek i¢in Orglin ve yaygin egitim faaliyetleriyle biitlinlestirilmis c¢oklu ortam
araglarinin 6nemli rol oynayacagi bilinmektedir (Demirkaya, 2007). Okullarda bilisim
teknolojilerinin (BT) kullanildigi ¢oklu ortam uygulamalar1 sayesinde, Ogrencilerin
egitim materyalleriyle etkilesimleri ve bireysel 6grenme siireclerine gore ilgili medya
Ogesini segmeleri saglanabilir. Boylece 6grenme siireci kolaylastirilarak egitimcilerin
isleri daha kolay hale getirilebilir (Alessi & Trollip, 2001). Bu baglamda Milli Egitim
Bakanligi (MEB)’nin medya araglarin1 ve bilisim teknolojilerini egitim sistemiyle

biitiinlestirmeyi hedefledigi projeler planlanmis ve hayata gecirilmistir.

Firsatlart Artirma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi sloganiyla 2010 yilinda
baslatilan FATIH projesi bu projelere érnek olarak verilebilir. Proje kapsaminda 6zellikle
bilisim teknolojileri 6gelerinin egitimde kullanilmasi esas alinmig ve 21. yilizyil 6grenci
ozellikleri goz Onilinde bulundurularak egitim sisteminin yeniden yapilandiriimasi
amaglanmistir (EKici & Yilmaz, 2013). Bu nedenle ¢alismada hedef kitle olarak, 6rgiin
egitim faaliyetlerinin yiiriitildiigi ve bilisim teknolojileriyle desteklendigi ilkokullardaki

ogrenciler secilmistir.

Prensky (2001) nin dijital nesil olarak adlandirdig1 bu ¢agdaki 6grenciler 6zellikle
teknolojinin ve bilgisayarin giinliik hayatta yogun olarak kullanmildigi bir zamanda
yasamaktadirlar (Cankaya & Karamete, 2008). Giiniimiiz 6grencilerinin biiyiik bir
bolimii geleneksel egitimdeki gibi direkt olarak &gretim siirecinin verilmesinden ve
ogretim siirecinde aktif olarak bulunmamalarindan sikilmaktadirlar. Ayrica alanyazinda
bir 6gretim yontemi alarak geleneksel egitimin bu ¢agdaki 6grencilere etkilerinin smirlt
oldugu savunulmaktadir (Kacar & Dogan, 2007; Kamaci & Durukan, 2012; Prensky,
2013). Ciinkii dijital neslin biiyiik bir bolimii asagidaki 6zellikleri tagimaktadir (Franco,
2013):

e Bilgisayar ve dijital oyun diinyasinda yasamaktadirlar,

e Siirekli olarak internet veya ¢evrimici aglarda bulunmaktadirlar,



e Dijital teknolojiyi kullanmaktadirlar,

e Teknolojiyi kullanarak kendilerini ifade etmekte ve sosyal aglarda
bulunmaktadirlar,

e (Cevrimig¢i ortamlarda kendilerini daha rahat hissetmektedirler,

e ihtiya¢ duyduklar1 bilgiyi ¢evrimici ortamlarda arama yaparak erismektedirler,

e Cevrimigi ortamda ayn1 anda bir¢ok gorevi yapabilmektedirler,

e Bilgiyi hizli bir bigimde alarak islemektedirler,

e Fotograf ve videolari1 kiiresel ag ortaminda veya arkadaslariyla

paylagmaktadirlar.

Bu calismada da hedef kitle olarak secilen ilkokul 6grencilerinin ve deprem
konusunun ozellikleri gbéz Oniinde bulunduruldugunda en iyi Ogretim yOntemi
seceneklerinden birisi olarak bilgisayar oyunlariyla saglanabilecegi 6ngoriilmektedir.
Ozellikle egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenmeye olan etkisiyle ilgili arastirmalarda,
bilgisayar oyunlarinin 6grenme siirecine olumlu etkisinin oldugu goriilmektedir (Butler,
2015; Kampf & Cuhadar, 2015; Pilegard & Mayer, 2016; Boyle vd., 2016). Egitsel
bilgisayar oyunlariin 6grencilerin; mantiksal ve matematiksel zekalarin1 gelistirebildigi
(Li, Ma & Ma, 2012), 6grenme siirecinde motivasyonlarini artirabildigi (Akinsola &
Animasahun, 2007), 6grenme ve eglenceyi birlikte sunarak 6grenmeye karsi tutumlarini
olumlu yonde etkileyebildigi vurgulanmaktadir (Najdi & El Sheikh, 2012). Bu nedenle
egitim kurumlariin ve 6greticilerinin, egitsel oyunlarin dogasi olan eglence boyutunu
dikkate alarak (Giannakos, 2013) o6grenme siirecinin etkililigini saglayabilecekleri
savunulmaktadir (Rieber, 2005).

1.1. Problem/Problem Durumu

Tiirkiye cografik yap1 olarak Avrupa, Asya ve Afrika kitalarinin birbirine en ¢ok
yaklastig1 yerdedir. Tiirkiye’nin tektonik yapisi Avrupa, Asya ve Afrika kitalarinin
carpismasindan kaynaklanmaktadir (Dewey, Pitman, Ryan & Bonnin, 1973). Sekil 1.1°de
goriildiigii gibi Tirkiye, Avrupa kitasinda da depremsellik agisindan 6nemli bir cografi

bolgededir.
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Sekil 1.1. Avrupa ve Tiirkiye'nin depremselligi (Swiss Sismolojik Hizmetler, 2016)

Tiirkiye’deki arazilerin yaklasik olarak %92’si, niifusun ise %981 deprem
tehlikesi altindadir (Tirkoglu, 2001). Bu baglamda Tiirkiye, depremselligi yiiksek bir
cografyada yer almaktadir (Ocal, 2007). Bu durum Sekil 1.2°de de gosterilmektedir.

GURCISTAN

TURKIYE'NIN DEPREM BOLGELERI HARITASI
1. Derece (Deprem riski gok fazla)
- 2. Derece (Deprem riski fazla)
3. Derece (Deprem riski orta)
[ 4 Derece (Deprem riski az)
[ 5. Derece (Deprem riski ok az)
% 0

% A 1 e

Sekil 1.2. Tirkiye’de deprem afetinin dagilimi



Her an bir deprem olma ihtimalinin yiiksek oldugu tilkemizde, son 100 yilda
ortalama olarak 75 bin vatandasimiz meydana gelen depremlerde hayatlarini kaybetmistir
(Ercan, 2015). Son 100 yilda meydana gelen biiyiik depremler ve yasanan kayiplara ait
bilgiler Tablo 1.1°de gosterilmektedir.

Tablo 1.1.

Son 100 Yilda Meydana Gelen Biiyiik Depremler
Yil Siddet Yiizey merkezi Oliim
1912 7,3 Tekirdag 200
1914 7,0 Burdur 300
1939 7,8 Erzincan 33000
1942 7,0 Tokat 3000
1943 7,4 Ladik-Samsun 4000
1944 7,5 Gerede 4000
1953 7,2 Yenice-Canakkale 300
1957 7,1 Fethiye 70
1957 7,1 Abant-Bolu 50
1970 7,2 Gediz 1100
1976 7,5 Muradiye 3800
1999 7,6 [zmit 17000
1999 7,2 Diizce 900
2011 7,2 Ercis-Van 600

Yasanan bu can kayiplarinin yaninda depremler; sosyal, ekonomik ve psikolojik
olarak toplumlari olumsuz yonde de etkilemektedir. Bu baglamda depremlerden
korunmaya yonelik 6nlemlerin alinmasi ve bilinglendirme siirecinin saglanmasi bu dogal

afetin zararlarinin en aza indirgenmesi bakimindan 6nemlidir.

Tiirkiye’de deprem konusunda hazirlikli ve bilingli bir toplum olusturmanin
onemi Ozellikle 1999 Marmara Depreminden sonra daha iyi anlagilmistir (Basibiiyiik,
2004). Tirkiye’de depremler ve dogal afetler karsisinda alinabilecek tedbirlerle ilgili
olarak MEB; ortaokul dordiincii sinif Fen Bilimleri dersi 6gretim programi kapsaminda,
ilkokul dordiincii ve ortaokul birinci simif sosyal bilgiler dersi miifredati kapsaminda
egitimler vermektedir (MEB, 2004). Bagbakanlik biinyesinde bulunan Afet ve Acil
Durum Basgkanligi (AFAD) tarafindan da dogal afetler karsisinda risk yonetimi, acil
miidahale ve alinacak tedbirlerle ilgili pek cok egitim ve bilinglendirme faaliyetleri
siirdiiriilmektedir (AFAD, 2016). Ayrica Mesleki Egitim ve Ogretim Sistemini
Giiglendirme Projesi (MEGEP) kapsaminda yer alan “Depremler ve Onlemler” adli



programda da depremlerle ilgili alinacak bireysel dnlemlere yer verilmektedir (MEGEP,
2016).

Biitiin bu desteklere ragmen giiniimiizde dogal afetler karsisinda toplumun
yeterince bilinglendirilemedigi gortilmektedir (Basibiiyiik, 2004; Fetihi & Giilay, 2011;
Dobrucali & Demir, 2016; Ocal, Yildirim, Yakar & Erdogan, 2016). Nitekim 24 Mayis
2014 tarihinde Canakkale’de meydana gelen 6.5 siddetindeki depremde gogiik altinda
kalan insan olmamasina ragmen, 266 kisinin panik ya da bilingsiz davraniglarda
bulunmasi nedeniyle yaralandigir belirlenmistir (AFAD, 2015). Geg¢miste yasanan
depremlerde de benzer nedenlerden insanlarin yaralandigi ya da yasamlarini yitirdigi

bilinmektedir.

Insanlarin; dogal afetlerden zarar gorebilecegi beklentisi icinde olmamalari, risk
algis1 farkindaligin1 kazanamamalar1 (Turner, Nigg & Paz, 1986; McClure, Sutton &
Wilson, 2007), afetlerle ilgili deneyim yasamis olmamalari (AFAD, 2014) ve toplumda
“Dogal afetlerin Tanri’nin bir cezalandirilmasi” inaniginin yaygin olarak goriilmesi
(Solak & Géregenli, 2009; Adiyoso & Kanegae, 2012; Nogami & Yoshida, 2014; Ocal,
Yildirim, Yakar & Erdogan, 2016) dogal afetlere hazirlik yapma ihtiyacini olumsuz

olarak etkileyen bazi nedenler arasindadir.

Tablo 1.2°de dogal afetlere kars1 hazirlik siirecini olumsuz etkileyen bazi faktorler
gosterilmektedir. Dogal afelere karsi hazirlik stirecini etkileyen faktorler incelendiginde

en fazla bilingsizlik ve egitim eksikliginin oldugu goriilmektedir.



Tablo 1.2.
Afetlere Karsi Hazirlik Siirecini Olumsuz Etkileyen Bazi Faktorler

Arastirma Risk algis1 Bilingsizlik Inang Afet

farkindaliginin ~ ve egitim  baglaminda  deneyimi
kazanilmamas1  eksikligi kiiltiirel yasamama
kabullenme

Turner, Nigg & Paz (1986) v

Basibiiyiik (2004) 4

Fetihi & Giilay (2011) 4

Dobrucali & Demir (2016) 4

Ocal, Yildirim, Yakar & v v

Erdogan (2016)

Adiyoso & Kanegae v v

(2012)

Nogami & Yoshida (2014) v

AFAD (2014) v v v v
Aksoy (2013) 4

Karakus (2013) 4

Geng (2007) v v

Balamir (2000) v

Aksoy & Soézen (2014) v

Demirkaya (2007) v

Karanci & Aksit (2000) v

Solak & Goregenli (2009) v

McClure, Sutton & Wilson v Y
(2007)

Bu konuda en biiyiik gorev ise bilgi ve davranigi sistemli bir sekilde 6greten egitim
kurumlar: ve egitimcilere diismektedir (Ozdemir, Ertiirk, Giiner & Koca, 2002). Etkili bir
deprem egitimi yoluyla, depremlerin zararlarin1 en aza indirmek miimkiindiir. Bu
nedenle, ilkokullardaki depremden korunma yollar1 egitiminin istenilen diizeyde olmasini
saglayacak kosullarin olusturulmasi gerekmektedir (Demirkaya, 2007; Bulus-Kirikkaya,
Oguz-Unver & Cakin, 2011; Aksoy & Sézen, 2014).

Alanyazinda da belirtildigi gibi; toplumumuzun depremler konusunda yeterince
bilinglendirilmedigi goriilmektedir. Ayrica bilgisayar oyunlarmin &grenme ve
motivasyonu saglamaya yonelik olumlu etkilerinin oldugu ve 0&grencilerin dijital

teknolojileri yogun olarak kullandiklar1 goriilmektedir. Bu nedenle bilgisayar oyunlari,



ogrenciler icin fantastik bir 6grenme platformu olarak kullanilabilir (Prensky, 2001),
istendik davraniglarin  kazandirilmasinda destek olabilir, daha etkili 6grenme
kazanimlarinin elde edilmesine yardimei olabilir (Zin, Yue & Jaafar, 2009; Whitton,
2012) ve ogrencilerin eglenirken G6grenebilecekleri bir 6grenme ortami saglayabilir
(Hwang, Wu & Chen, 2012). Sekil 1.3’te de goriildiigii gibi depreme hazirlik ve
depremden korunma bilgilerinin 6gretilmesi i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilen {ig
boyutlu (3B) deprem oyunu ile birlikte farkli egitim yontemleri uygulanmis ve hangi

egitim yonteminin deprem egitiminde daha etkili olabilecegi aragtirilmistir.

Depreme Hazirhk

Depreme Hazirhk epre
Siirecindeki Baz1 Siirecinde Cahsma
Olumsuzluklar Baglaminda
Alternatif Coziimler

Rtsk alglsl
mannmamw e

Bilingsizlik ve egmm
eksikligi

Afet deneyimi

/\

Sekil 1.3. Problem durumu

Bu nedenle arastirmada depreme kars1 hazirlik ve depremden korunma bilgilerinin
bir bilgisayar oyunuyla dgretimi ve farkli egitim yontemleriyle karsilastirilmasi aragtirma
probleminin odagini olusturmaktadir. Bu c¢alismanin problem konusu; depreme karsi
hazirlik ve depremden korunma bilgilerinin ti¢ boyutlu bilgisayar oyunuyla 6gretiminin
ogrencilerin akademik basarilart ile motivasyonlarina etkisi ve deneyimlerine iligskin

gortslerini incelemektir.



1.2. Calismanin Amaci ve Arastirma Sorulari

Bu ¢alismanin amact; depreme hazirlik ve depremden korunma bilgilerini ilkokul
ogrencilerine O6gretmek icin gelistirilen 3B bir bilgisayar oyununun, &grencilerin
depremden korunma ve hazirlik bilgileriyle ilgili akademik basarilar ile derse karsi
motivasyonlarina etkisini incelemek ve ogrencilerin deneyimlerine iligkin goriiglerini
belirlemektir. Bu amagla arastirmada {i¢ deney grubu ve bir kontrol grubu olmak iizere
dort farkli calisma grubu yer almistir. Calismanin yontem boliimiinde detaylar1 sunulan

calisma gruplarina ait bilgiler Sekil 1.4’teki gibidir:

Deney Grubu-A: Arastirmaci tarafindan gelistirilen

deprem oyununu oynayarak egitim alan grup

Deney Grubu-B: Alanyazinda var olan deprem
oyunlarin1 oynayarak egitim alan grup

Deney Grubu-C: Uygulamali etkinliklere katilarak
egitim alan grup

Kontrol Grubu: Geleneksel egitim yontemleri
kullanilarak egitim alan grup

Sekil 1.4. Calisma gruplarma iliskin temel bilgiler

Bu dogrultuda arastirma sorular1 asagidaki gibidir:

1. Calisma gruplar1 arasinda akademik basar1 agisindan anlamli bir farklilik var
midir?

2. Caligma gruplar1 arasinda motivasyon agisindan anlamli bir farklilik var midir?

3. Egitim siireglerine katilan 6grencilerin verilen egitim yontemlerine iliskin goriis ve

deneyimleri nelerdir?

1.3. Calismanin Onemi

Ulkemizde son yiizy1l icinde meydana gelen depremler yiiziinden yaklasik olarak
100 bin insanimiz hayatin1 kaybetmis ve binlerce insanimiz da yaralanmistir (Kadioglu
& Ozdamar, 2008). Ancak depremler hakkinda halkin bilinglendirilmesi, egitilmesi ve

alinacak &nlemler sayesinde depremlerin zararlari en aza indirgenebilir. Ornegin,
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Amerika Birlesik Devletleri’nin (A.B.D) California eyaletinde 1971 yilinda meydana
gelen depremden sonra yapilan bilinglendirme ve egitim faaliyetleri sonucunda bolgede
yasayan insanlar evlerini giiglendirmisler, yiyecek depolamislar ve ¢esitli onlemler alarak
depremlerin verebilecegi zararlar1 en aza indirgemeyi planlamislardir. Alinan 6nlemler
ve bili¢lendirme faaliyetleri sonucunda da 1987 yilinda meydana gelen depremin zararlari

daha az kayipla atlatilmistir (Russell, Goltz & Bourque, 1995).

Ulkemizin de bir deprem iilkesi olmas1 gergegini gdz oniinde bulundurarak
gelecek nesillerin deprem bilinci ve depremden korunma yollarina iliskin bilgileri
kazanmalari, bu dogal afete karsi hazirliklt olmalar1 bakimindan 6nemlidir. Bunun igin
de ozellikle ilkokullarda deprem ve depremden korunma yollart egitiminin en iyi sekilde
olmasini saglayacak diizenlemelerin yapilmasi gerekir (Ozdemir vd., 2002; Aksoy &
S6zen, 2014). Clinkii depremler ve depremlerden korunma yollara iliskin egitim
faaliyetlerinin en iyi verilecegi yerler arasinda okullar oldugu savunulmaktadir (Ocal,
2005; Koca, 2001; Sert, 2002; Tas, 2003). Ayrica ilkdgretim ders programlari
gelistirilirken, tlilkemizin cografi 6zellikleri dikkate alinarak, depremsellik bakimindan
riskli bolgelerde deprem egitiminin daha ayrintili olarak verilmesi gerektigi
savunulmakta ve deprem egitiminin anaokuldan itibaren ilkogretiminin her kademesinde

diizenli bir sekilde verilmesi gerektigi vurgulanmaktadir (Ocal, 2005).

Ulkemizin bir deprem iilkesi olmasi ozelligi ve ilkdgretim kademlerindeki
ogrencilerin 6zellikleri de dikkate alindiginda dijital oyunlarin 6grenme stirecinde etkili
olabilecegi vurgulanmaktadir (Prensky, 2001; Whitton, 2012; Hwang vd., 2012). Bu
calisma depremden korunma ve depremler hakkinda O&grencilere farkindalik
kazandirmak, 21. yiizyi1l 6grencilerinin 6zelliklerine uygun o6grenme platformlarini
saglamak, toplumun deprem afeti hakkinda biliglendirilmesine destek olmak ve
yasanacak kayiplarin en aza indirgenmesine firsat vermek bakimindan 6nemlidir. Bu

baglamda arastirmanin 6nemi asagidaki gibi siralanabilir:

e Deprem afetinde yasanan kayiplarin en aza indirgenmesi i¢in bilinglendirme
faaliyetlerinin ilkokul diizeyinde farkli yontemlerle yapilmasina firsat vermek,
e Depremler meydana gelmeden oOnce; deprem Oncesinde yapilacak hazirlik

faaliyetlerinin neler olabilecegine iligkin farkindalik kazandirmak,
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Deprem aninda hangi temel tedbirlerin, nasil uygulanmasi gerektigine iliskin
bilgiler kazandirmak,

Deprem afetine kars1 toplumsal farkindalik olusturmak,

Dijital neslin (Prensky, 2001a) 6grenme ozelliklerini goz 6niinde bulundurarak
ogrenme siirecinde d6grencileri motive edici 6grenme etkinlikleri ger¢eklestirmek,
Gelistirilen 3B deprem oyununun akademik basari ve motivasyona olumlu
katkilarinin neler olabilicegini kesfetmek,

Bilgisayar oyunlarmin 6grenme siireciyle biitiinlestirilmesinde karsilagilan
sorunlar1 kesfetmek ve ¢6ziim Onerileri sunmak,

OTO modellerinin dgrenme siirecinde kullanilmalarmi saglamak,

Alanyazinda afet egitimiyle ilgili farkli egitim yontemlerinin kullanildigi ¢alisma
sayisinin oldukga sinirl oldugu g6z 6niinde bulundurularak (Soffer, Goldberg,
Avisar- Shohat, Cohen & Bar- Dayan, 2009) bu ¢alismalar1 zenginlestirmek,

Deprem egitiminde hangi yontemin daha etkili olabilecegini ortaya ¢ikarmaktir.

1.4. Varsayimlar

Bu caligma asagidaki varsayimlari icermektedir:

Deney grubundaki 6grencilerin; uygulama siirecinde kendilerine saglanan 3B
oyunlar ve etkinliklerle depreme hazirlik ve depremden korunma bilgilerini
ogrendikleri varsayilmistir.

Calisma gruplarindaki 6grencilerin akademik basar1 ve egitim agisindan benzer
ozelliklerde olduklar1 varsayilmistir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin deney gruplarinda yer alan 6grencilerle 3B oyun

uygulamalarini paylagsmadiklari varsayilmastir.

1.5. Simirhliklar

Bu calisma asagidaki sinirliliklar1 igermektedir:
Calisma, Agri il merkezine bagl dort ilkokuldan segilen toplam 401 dgrenciden

elde edilen verilerle sinirlidir.
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e Calisma 2015-2016 bahar donemi ilkokul dérdiincii sinif sosyal bilgiler dersi
(Haftada ii¢ saat) iiclincii iinitesinde yer alan “Yasadigimiz Yer” adli 6grenme
alani ile sinirhidir.

e Arastirma sonuglari, bu ¢alisma kapsaminda uygulanan egitim yontemlerindeki
iceriklerle sinirlidir.

e Kontrol grubunda yer alan 6grencilere ayni igerikler sunulmasina ragmen farkli
ogretmenler tarafindan egitimler verilmistir.

e (Calisma gruplartyla yapilan odak grup goriismeleri farkli sayida 6grenciyle
yapilmustir.

e Motivasyon testi ¢alisma gruplarina 6n test olarak uygulanmamistir.

1.6. Tamimlar

3B (U¢ Boyutlu): Uzunluk, boy ve yiikseklik degerlerine sahip olan nesneleri
tanimlamak i¢in kullanilan 6zelliktir (Kelly, 2014).

ABT (Akademik Basar1 Testi): Calisma kapsamindaki 6grencilere uygulanan
egitim yontemlerinin, 6grenme acisindan etkisini belirlemek icin kullanilan testi ifade

etmektedir.

Anoloji: Kavram, kuram, formiil ve yapilacak gorevler arasinda bezerlikleri

vurgulayarak baglanti kurma siireci olarak tanimlanabilir (Glynn, 2008).

ARCS: Attention (Dikkat)”, “Relevance (Iliski)”, “Confidence (Giiven)” ve
“Satisfaction (Doyum)” kelimelerinin bas harflerinden olustugu i¢in ARCS Motivasyon
Modeli olarak adlandirilmaktadir.

CIS (Course Interest Survey): Katilimcilarin derse karst motivasyonlarini

6lgmeyi amaglayan bir 6l¢ektir (Keller & Subhiyah, 1987).

Cok Kullanicili Cevrimici Rol Oynama Oyunu: Oyuncularin; hem oyunla hem
de diger oyuncularla iletisim kurmasma olanak veren, yliksek grafik ¢oziiniirliikte

tasarlanmis iki veya tig-boyutlu oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Steinkuehler, 2004).

Cok-Kapan-Tutun: Deprem aninda 6zellikle panik yapmadan, sabitlenmemis
esyalardan uzak durarak saglam esyalardan destek alinmasini ve sarsint1 gecene kadar

giivenli bir yer bulup “Cok-Kapan-Tutun™ hareketinin yapilmasi tavsiye edilmektedir. Bu
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harekette belirtilen “Cok”™; glivenli bir yer bulup diziistii ¢okmeyi, “Kapan”; bas ve enseyi
koruyacak bi¢cimde kapanmay1 ve “Tutun” ise diismemek i¢in sabit bir yerden tutunmayi

ongormektedir (Akgiingor, 2013).

Deprem: Kaynagini yeryiizliniin derinliklerinden alan ve titresimlere neden olan,

kisa siireli dogal olaylardir (izbirak, 1992).

Egitsel Oyunlar: Stratejik diisiinme, hipotez test etme, problem ¢ézme ya da
bilgiyi saklama gibi becerileri kazandirmay1 amaglayan oyun tiiriidiirler (Dondlinger,
2007).

FATIH (Firsatlar1 Artirma ve Teknolojiyi Iyilestirme Hareketi): Milli Egitim
Bakanligi’'nin (MEB) medya araglarini ve bilisim teknolojilerini egitim sistemiyle
biitiinlestirmeyi hedefledigi, Firsatlar1 Artrma ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi
sloganiyla baslattig1 bir projedir (FATIH, 2016).

Metafor: Bir kavrami veya olayr agiklamak i¢in sozciikleri geleneksel anlami

disinda kullanmak olarak tanimlanmaktadir (Barnden & Holyoak, 1994).

Motivasyon: Canlinin, ihtiyaglarin etkisiyle harekete hazir hale gelerek amaca
yonelik davranigta bulunmasi ve amaca ulastiktan sonra rahatlama siireci olarak

tanimlanmaktadir (Emir & Kanli, 2009).

OTOM (Oyun Temelli Ogrenme Modeli): Alanyazinda oyunlar iizerine yapilan
caligmalarin biitiinlestirilerek oyun gelistirme siireciyle ilgili bir ¢er¢evenin sunuldugu

ornek bir modeldir (Garris vd., 2002).

Oyun Temelli Ogrenme (OTO): Oyun temelli 6grenme; zaman, maliyet,
giivenlik gibi nedenlerden dolay1 gergeklestirilmesi zor olan deneyimlerin
kazandirilmasinda 6grencilerin aktif olarak katilimlaria firsat veren ve genel olarak
ogrenme-ogretme etkinliklerini gelistirmek i¢in bilgisayar oyunlarinin kullanildig:

ogretme yontemi olarak tanimlanmaktadir (Vasiliou & Economides, 2007).

Prosediirel Bilgi: Ogrenenlerin, bilissel islemleri nasil yerine getirmeleri
gerektigine iliskin bilgileri kapsamaktadir (Akin, 2006). Ayrica, prosediirel bilgi,
belirlenen bir hedefe ulasmak icin hangi islemlerin, nasil yapilmasi gerektigini iceren

bilgi tiirii olarak da tanimlanmaktadir (Demircioglu, 2008).
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Rol Oynama Oyunu: Oyuncunun; belli bir oyun kurgusunda yer alan karakterini
secerek, oyunda karaktere ait eylemleri veya kararlar1 yapip, oyunun sonucuna etki ettigi

oyun tiirli olarak tanimlanmaktadir (Despain, 2009).

Strateji Oyunlari: Genellikle birka¢ oyuncunun, oyun iginde belli bir ¢evresel
tasarim alaninda, rakip oyuncularin varliklarini yok etmelerini hedefledikleri oyun tiirii

olarak tanimlanabilir (Sethy, Patel & Padmanabhan, 2015).

Stratejik Bilgi: Ogrenilen bilgilerin bir gérevi gerceklestirme siirecinde
kullanilmast olarak tanimlanmaktadir (Garris vd., 2002).

Tatbikat: Uygulamali etkinlik olarak tanimlanmaktadir. Calismada, deprem

egitimi i¢in uygulamali etkinliklerin yer aldigi egitim ve Ogrenme siireci olarak

tanimlanmaktadir.



IKINCI BOLUM
2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILI CALISMALAR

Bu boliimde ¢alismanin kuramsal gergevesini olusturan oyun temelli 6§renme
(OTO), avantajlari, smirliliklar;, ¢alismada kullanilan oyun temelli 6grenme modeli
(OTOM) ve motivasyon modelleri agiklanarak c¢alismayla ilgili arastirmalara yer

verilmigtir.

2.1. Oyun Temelli Ogrenme (OTO)

Tiirk Dil Kurumu (TDK) tarafindan oyun; yetenek ve zekd gelistirici, belli
kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence olarak tanimlanmaktadir (TDK,
2016). Insanlar kiigiik yaslardan itibaren kendilerini ve dogal olarak cevrelerini oyunlar
yardimiyla kesfetmeye baslamaktadirlar (Cetin, 2013). Oyunlar, 6grencilerin kritik
diistinme becerilerinin gelismesine firsat vermekte (McFarlane, Sparrowhawk & Heald,
2002) ve dgrencilerin 6grenme siirecinde motivasyonlarini saglayarak etkili 6grenme
kazanimlarinin saglanmasina yardimci olabilmektedir (Papastergeu, 2009). Bu nedenle
oyunlarin eglence yoniiniin olmasinin yaninda cocuklarin 6grenme ve gelisimleri
stirecinde de 6nemli bir yere sahip olmasi, oyunlarin mevcut miifredat programlarinda

kullanilmasini da gerektirmektedir (Malta, 2010).

Oyunlar aktif 6grenme, deneyimsel 6grenme ve problem temelli 6grenme gibi
ogrenme modellerine de destek vererek mevcut Ogretim miifredatlarinda
kullanilabilmektedir (Oblinger, 2004). Ozellikle OTO modelleri esas alinarak dgrenme

stirecinde eglence ve motivasyon 6geleri islenmektedir.

OTO; zaman, maliyet, giivenlik gibi nedenlerden dolay1 gergeklestirilmesi zor
olan deneyimlerin kazandirilmasinda dgrencilerin aktif olarak katilimlarina firsat veren
ve genel olarak 6grenme-6gretme etkinliklerini gelistirmek icin bilgisayar oyunlarinin
kullanildigr 6gretme yontemi olarak tanimlanmaktadir (Vasiliou & Economides, 2007).
Pivec (2004)’e gore OTO; dgrenme siirecinde kullanilan egitimsel bir ydntem olarak

tanimlanmaktadir. Bu baglamda OTOQ; oyuncunun problem ¢dzme siirecini oyun
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etkinlikleriyle yapabilmesine ve oyunun zorluk diizeyine gére oyuncunun ¢6zmiis oldugu
problemden basar1 duygusu almasina firsat veren, bilgi ve becerilerin gelistirildigi
Ogretme ortami olarak tamimlanmaktadir (Kirriemuir & McFarlane, 2004; McFarlane,
Sparrowhawk & Heald, 2002; Prensky, 2001).

OTO hem yetiskinlerin hem de c¢ocuklarin yeni kavramlar1 6grenmelerinde,
geleneksel 6grenmeye karst onemli bir alternatif olarak da gosterilmektedir (Bouras vd.,
2004). OTO’ye dayali olarak gelistirilen §grenme modelleri; askeri, tip, fizik gibi pek ¢ok
egitim alaninda kullanilmaktadir (Prensky, 2001; Garris, Ahlers & Driskell, 2002; Pivec
& Dziabenko, 2004; Kiili, 2005; Minovic, Milonavic & Starcevic, 2011; Shi & Shih,
2015).

2.2. Oyun Temelli Ogrenmenin Avantajlari

OTO, 6grencilerin oyun oynayarak bilgiyi yapilandirmalarina yardime1 olmalart
acisindan 6nemli bir etkiye sahiptir (Wang & Chen, 2010). OTO sayesinde dgrencilerin,
dgrenme siirecinde motivasyonu daha kolay saglanabilir (Dogusoy & Inal, 2006). OTO,
duyusal 6grenme saglayarak kullanicilarin i¢ diinyasini da etkileyebilir (Li & Tsai, 2013)
ve pozitif 6grenme sonuclarmin elde edilmesini saglayabilir (Becker, 2007; Gee, 2007).
Ayrica OTO; uzamsal bilisin gelismesine yardimei olabilir, gdrsel algilama siirecini
etkinlestirerek gelistirebilir, motor ve problem ¢6zme becerilerinin gelismesine yardimci
olarak aligkanliklarin veya davraniglarin degistirilmesine yardimci olabilir (Egenfeldt-

Nielsen, 2006; Mayer & Johnson, 2010).

OTO siirecinde dijital oyunlar kullanilarak matematik (Castellar, All, de Marez &
Looy, 2015), dil (Yip & Kwan, 2006) ve fen egitimi (All, Castellar & Looy, 2016) gibi
pek cok egitim alaninda 6grenme siireci daha kolay hale getirilebilir. OTO 6grencilerin;
bilgi edinme siirecinde cesaretlendirilmelerini  saglayabilir, 6zellikle igsel
motivasyonlarini artirabilir ve zengin 6grenme igerikleri sunarak bilgilerini uygulama

firsat1 sunabilir (Chen & Law, 2016).

Bilgisayar oyunlar1 sayesinde Ogrencilere; yeni bir Ogrenme kiiltiiri
kazandirilabilir (Prensky, 2001), davranis degisikligi kazandirilmasina yardimci
olunabilir, problem temelli 6grenme icin etkili Ogrenme ortami saglanabilir ve

deneyimsel 6grenme yaklasimlarina destek verilebilir (Kiili, 2005). Zira bilgisayar
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oyunlar1 6zellikle yeni nesil 6grencilerin (Prensky, 2001) daha hizli ve etkili 6grenme
kazanimlari elde etmeleri agisindan uygun bir 6grenme ortami saglayabilir (Zin, Yue &
Jaafar, 2009; Whitton, 2012). Ayrica bilgisayar oyunlari, 6grencilerin daha hosnut
olabilecekleri bir 6grenme ortaminda bir araya getirilmesine firsat verebilir (Hwang, Wu
& Chen, 2012). Bu baglamda OTO modelinin genel avantajlar1 Tablo 2.1°de gosterildigi

gibi sunulabilir:

Tablo 2.1.

Oyun Temelli Ogrenmenin Genel Avantajlar:
Avantajlar Kaynaklar
Yeni nesil 6grencilerin 6grenmesine uygun Prensky — (2001),  Whitton
firsatlar verebilir. (2007)

Ogrencilerin 6zellikle i¢ motivasyonunun Oblinger (2004)
saglanmasinda etkili olabilir.

Geleneksel egitim yontemlerine gore daha Erhel & Jamet (2013)
etkili 6grenme sonuclari verebilir.

llging, etkilesimli ve etkili 6grenme Zin, Yue & Jaafar (2009)
ortamlariin olusturulmasina firsat

verebilir.

Ogrenme ve eglencenin birlikte oldugu Malone (1981)

Ogrenme ortamlarinin hazirlanmasina firsat

verebilir.

2.3. Oyun Temelli Ogrenmenin Simirhliklar

OTO siireci kullanilarak disiplinler arasi bir egitim siirecinin baslatilmasi zordur
(Qian & Clark, 2016). Ciinkii bu siire¢; oyun tasarim teorileri, yapilacak oyun tasarimi
konusuyla ilgili akademik bilgi ve o6grenme olaymin hangi 6grenme teorileriyle
desteklenebilecegine iligkin derinlemesine bilgiler gerektirmektedir (Boyle, Connolly &
Hainey, 2011). Bununla birlikte oyun tasarimcilarinin ve egitimcilerin, kullanicilarin
oyun deneyimlerini gelistirirken veya secerken; Ogrenme siirecine kullanicilarin
adaptasyonunu nasil saglamalar1 gerektigini, 6grenmenin etkililigini denetlemeleri ve bu
stirecte yasanan duyusal deneyimleri de goz oniinde bulundurmalar1 gerekir (Nacher,
Garcia-Sanjuan & Jaen, 2016). Ayrica oyun tasarlamak ve gelistirmek zaman, maliyet
(Aksoy, 2014) ve teknolojik bazi bilgiler gerektiren karmasik bir siirectir (Ocak, 2013).
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2.4. Oyun Temelli Ogrenme Modeli (OTOM)

OTO’ye dayali bir bilgisayar oyununun en temel 6zelliginin, dgrencilerin oyunu
oynarken onlarin motivasyonlarin1 saglamasi gerektigi diistintilmektedir (Garris vd.,
2002). Bu arastirmada da Ogrencilerin bilgisayar oyununu oynama siirecinde basar1 ve
motivasyonlarinin nasil etkilendigini arastirmak calismanin odagini olusturmaktadir.
Garris vd. (2002) tarafindan gelistirilen OTO modelinde (OTOM); alanyazinda oyunlar
lizerine yapilan caligmalarin biitlinlestirilerek oyun gelistirme siireciyle ilgili bir ¢ergeve
sunmuslardir. Bu arastirmada da oyunun tasarlanmasi ve gelistirilmesi siirecinde Sekil

2.1°de gosterilen OTOM modelinin temel alinmas1 uygun goriilmiistiir.

Girdi islem Cikti
Ogretimsel
icerik
Sistem
Geribildirimi Sorgulama Oggrenme
Sonuglar

Oyun Kullanici
EWENTHE

Karakteristigi

Oyun Doéngilisii

Sekil 2.1. OTOM Modeli (Garris vd., 2002).

Garris vd. (2002) gelistirdigi modelde, oyunlarin karakteristigi ya da 6zelligine
gore Ogretim igerigini tasarlamak ilk hedefi olusturmaktadir. Sonraki asamada
kullanicinin oyuna baslamasiyla birlikte sistematik bir dongii icerisinde; kullanicilarin
oyunla ilgili dnerileri, davranislari ve sistem geribildirimleri goz dniinde bulundurularak
oyunun kesfedilmesi saglanmaktadir. Son olarak gelistirilen oyunun beklenen 6grenme

sonuglarini verip vermedigine bakilarak degerlendirme yapilmaktadir.

2.4.1. OTOM’un Girdi Siireci

Girdi siirecinde oyunun igeriginde islenecek temalar ve oyunun temel bilesenleri

yer almaktadir. OTOM modelinde &zellikle oyunda &gretilmek istenen ogretimsel
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icerigin oyunun tasarim 6geleriyle uyumlu olmasi gerektigi belirtilmektedir (Garris vd.,
2002). Ciinkii dijital oyunlarla ilgili yapilan sistematik analiz ¢caligmalar1 incelendiginde,
dijital oyunlarin 6grenme stirecinde verimli olmasinda tasarim 6gelerinin 6nemli oldugu
belirtilmektedir (Clark, Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016). Garris vd. (2002)’nin
yapmis oldugu alanyazin taramasinda da oyunun karakteristiginin nelerden olustugu ve
ne olmasi gerektigiyle ilgili pek cok tartigma vardir. Bu baglamda Thornton ve Cleveland
(1990) oyunda etkilesim 6zelliginin oyunun karakteristigini belirledigini savunmuslardir.
De Felix ve Johnston (1993) oyun karakteristigini; oyunda yer alan goérsel 6gelerin,
etkilesimin, oyun kurallarinin ve oyunun amacinin olusturdugunu belirtmislerdir. Gredler
(1996) bu kavrami; oyunda yer alan karmasik gorevlere, oyuncunun roliine, oyunda
basariya giden farkli yollarin olmasina ve oyuncunun kontrolii elinde bulundurmasina
baglamistir. Malone (1981) ise oyunun zorluk diizeyi, oyundaki karmasiklik, eglence ve
kontrol bilesenlerinin oyunun karakteristigini belirleyen temel Ogeler oldugunu
belirtmistir. Garris vd. (2002) bu tartismalar 1s181inda bir oyunun karakteristiginin; fantezi,
kurallar/amaglar, duyusal uyaricilar, zorluk diizeyi, gizem ve kontrol olmak iizere alti

bilesenden olustugunu belirtmislerdir.

Fantezi: Oyunlar, ger¢ek diinyada yapamayacagimiz olaylar1 yapiyormus gibi
duygular1 da yasamamiza firsat veren Ozelliklere sahiptir. Malone ve Lepper (1987)
fanteziyi; gercekte var olmayan sosyal ya da fiziksel durumlarin bilissel diisiincelerimize
yansimalar1 olarak tanimlamaktadir. Ayrica fantezi oyuncularin olgulara farkli
perspektiflerden yaklasmalarma firsat veren metaforlar ve analojiler sunmaktadir.
Ornegin oyun iginde yer alan bir karakterin ugmasi, ger¢ek diinyada yapamayacagi
eylemleri yapmasi, 6grencinin fizik hakkinda bilgiler 6grenmesi i¢in sanal pilotluk
yapmasi (Rieber, 1996) gibi pek ¢ok eglenceli etkinlikleri yapmasi fantezi kavramina

ornek olarak verilebilir.

Kurallar/Amaclar: Oyun oynama siireci ger¢ek diinyadan farkli olmasina
ragmen ger¢ek diinyada var olan olaylarla da iliskilidir. Ornegin bir futbol oyununda yer
alan topun sinirlar digina ¢iktig1 zaman ya da siire doldugu zaman oyuncuya geribildirim
saglanmast bu kurallara 6rnek olarak verilebilir. Bu baglamda bir oyunun kurallar

oyunun yapisal amacini da belirlemektedir.
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Duyusal uyaricilar: Oyunlar; igeriginde yer alan grafiksel Ogeler, sesler,
animasyonlar ve diger bilesenlerle birlikte oynayan kisilerin hosuna gidebilecek ve onlari
heyecanlandirabilecek 6geler barindirabilirler. Duyusal uyaricilar yardimiyla oyunlarin
ogrenme siirecinde kullanimlar1 6grencileri daha ¢ok motive edebilir (Rieber, 2005) ve

ogrenme stirecinin etkililigini saglayabilir.

Sunulan oyunun zorlugu: Malone ve Lepper (1987)’e gore oyun oynama siireci
oyuncu i¢in ¢ok kolay ya da ¢ok zor olabilir. Bu nedenle gelistirilen oyunun oyuncu i¢in
zorluk diizeyinin ne ¢ok zor ne de ¢ok kolay olmamasi i¢in zorluk diizeyinin en iyi
bi¢imde ayarlanmasi gerekir. Oyunun amacinin agik ve net olmasiyla birlikte oyunun
zorluk diizeyinin bir gizem igerisinde basitten daha zor diizeylere dogru akacak sekilde
planlanmas1 gerekir. Ayrica oyuncuya puan gibi farkli geribildirimlerin saglanarak
oyunun diizeyleri hakkinda bilgi verilmesi ve oyunun amacinin oyuncuya hissettirilmesi
gerekir. Oyun icinde saglanacak rekabet, basar1 siralamasi gibi dl¢iitler anlamlandirmaya

ornek olarak verilebilir (Malone & Lepper, 1987).

Gizem: Pek ¢ok uzman tarafindan merak duygusu, c¢evremizdeki olgulari
anlamlandirma refleksi olarak tamimlanmaktadir (Loewenstein, 1994). Aslinda merak
bizim olaylar1 agiklamada kullandigimiz basit ya da zor bilgi bosluklarindan kaynaklanan
dogal bir eylem olarak ifade edilebilir. Gizem ile merak arasindaki temel fark ise gizem,
dis etkenler kullanilarak olusturulurken; merak, insanlarin i¢ diinyasinda dogal olarak
meydana gelmektedir. Merak ve gizem olgular1 insanlarin, gercek diinyada var olan
durumlarin ya da olaylarin nasil isledigine iligkin karar vermelerine de yardimci

olmaktadir (Garris vd., 2002).

Kontrol: Kontrol, yapilacak gorevle ilgili bir seyleri agiklama, yonlendirme ya da
yapma siirecinde kisinin kendi denetiminde veya 6zerkliginde o gorevi yiiriitmesi olarak
degerlendirilmektedir. Yapilan arastirmalarda Ogrencinin Ogrenme siirecini  kendi
kontrolii altinda siirdiirmesinin daha basarili 6grenme sonuglarinin elde edilmesini
sagladigim1 ortaya koymustur. Bu baglamda oyunlarda, oyuncunun oyun oynama
stirecinde karar verme, oyun siirecini yonetme, oyunda basarili olma stratejilerini segcme

gibi sonucu etkileyebilecek 6z denetim 6gelerinin sunulmasi 6nemlidir (Garris vd., 2002).
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2.4.2. OTOM’un islem Siireci

Ogretimsel oyunlarin 6grenme siirecinde kullanilmasinda motivasyon énemli bir
degiskendir. Bu nedenle motivasyon ozellikleri sunan oyun bilesenlerinin 68renme
siireciyle nasil biitiinlestirilmesi gerektigi sorusunun cevaplandirilmasi gerekmektedir.
Garris vd. (2002)’na gore motivasyon siireci kullanicinin oyunu oynarken oyundan almis
oldugu eglenceye, bu eglence sonucunda oyuna karst vermis oldugu tepkilere veya
davraniglara ve oyunun kullaniciya sunmus oldugu geribildirim siirecinin etkililigine
baglhidir. Bu siireci saglayan 6gelerin ise kullanicinin kararlari, davranislar1 ve sistemin

kullaniciya sundugu geribildirim sonucunda oldugu belirtilmektedir.

Kullamicimin Kararlarn: Kullanicilar i¢in bir oyunun ilging olmasi, eglenceli
olmasi1 ve oyunun kendileri i¢in bir anlam ifade etmesi degisken bir siirectir. Bu nedenle
oyunun kullanicilar i¢in ilging olmasi ve oyunlarin en temel 6zelligi olan eglence
boyutunu sunmasi kullanicilarin kararlarinda etkili olacaktir. Oyun iginde yer alan
etkinliklere odaklanma diizeyi olarak da tanimlanan gorev yapma isteginin (Elliot &
Harackiewicz, 1994) canli tutulmasi, oyunlarin sunmasi gereken baska bir 6zelliktir.
Ayrica gercek diinyada yapilmasi zor olan gorevlerin oyun iginde Ogretilmesi ve
uygulanmas1 bireylerde giliven duygusunun artmasina yardimci olarak, bireylerin
kazanmis olduklar1 beceriyi kullanmalarina yardimer olabilir (Bandura, 1989). Sonug
olarak; oyunun ilging, eglenceli, baglayict ve giiven duygusunu verecek Ozellikleri

sunmasi kullanicinin oyun kararlarinda etkili olabilmektedir.

Kullanicinin  davramislari: Kullanicilarin - kararlarinda  etkili olan Ogeler
kullanicinin oyuna iliskin davranislarini da etkilemektedir. Bu baglamda motive olan
kullanicilar ilgili oyuna kars1 daha ¢ok ilgi gosterebilir, oyunun zor diizeylerini basarmak
icin daha ¢ok caba gosterebilir ve oyundan daha ¢ok zevk alarak 6grenme siirecine katki
saglayabilirler. Bu nedenle kullanicilarin oyun oynama isteklerini davraniglarina
yansitma egilimleri, 6gretim tasarimcilart tarafindan da istenen Olglit olmakla birlikte

oyun oynama siirecinin kilit tag1 oldugu da vurgulanmaktadir (Garris vd., 2002).

Sistem geribildirim siireci: Motivasyonu saglama siirecinde geribildirimin
onemi goz ardi edilemez bir dlgiittiir. Geribildirim 6zellikle OTOM modelinin islem
stirecinde yer alan bilesenlerin icerisinde kritik bir 6neme sahiptir. Ciinkii oyun siirecinde

kullanicilar; oyunun amacma veya sartlarina gore sistem tarafindan aldiklar
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geribildirimlere gore oyun siirecini siirdiirmeleri gerekmektedir. Eger saglanan
geribildirimler, oyunun amacina kolay bir sekilde ulasildigini ve oyuncunun gosterdigi
performansin yeterli olduguna yonelik bir geribildirim bi¢ciminde ise kullanici daha fazla
performans gostermeyecek ve dogal olarak motivasyon siireci de bu durumdan olumsuz
olarak etkilenecektir. Benzer bicimde kullaniciya saglanan geribildirim sonuglari,
oyuncunun beklenen performansi gostermedigine yonelik stireklilik gosteriyorsa da
motivasyon siireci olumsuz etkilenecektir. Bu nedenle geribildirim siirecinin dengeli
saglanmasi i¢in oyunun amacinin agik ve net olmasi gerekir. Oyunun amacina odaklanan
kullanici, saglanan geribildirimlere gére oyunda yer alan goreve daha ¢ok odaklanabilir,
dikkatini verebilir ve beklenen performansi gosterme siirecinde daha ¢ok motive olabilir
(Garris vd., 2002).

Sorgulama: Kullanicilara sunulan oyun sadece oyun amagli olabilmekle birlikte
O6grenme amagl da olabilir. Bu nedenle oyunun sadece eglenceye doniik olmasi belki
sorgulama siirecinin yapilmasini zorunlu kilmayabilir. Ancak oyunun 6gretimsel amagli
olmasi sorgulama siirecinin de géz 6niinde bulundurulmasini gerektirebilir. Sorgulama
ya da inceleme siireci oyun i¢inde meydana gelen olaylarin bir raporu olarak
degerlendirilebilir. Daha agik bir ifadeyle sorgulama siireci, beklenen 6grenme sonuglari
ile oyun igerisinde kullanicinin deneyimleri arasindaki baglantiyr saglayan bir
geribildirimdir. Ornegin 6grenme amagh gergeklestirilen bir oyunu oynayan
kullanicilarin oyun igerisinde karsilagmis olduklar1 zorluklarin, sorunlarin analiz edilmesi
ve bu sorunlarin ¢6ziim yollarinin neler olabileceginin belirlenmesi, sorgulama siirecinin

bir {iriinii olarak gosterilebilir (Garris vd., 2002).

2.4.3. OTOM’un Cikt1 Siireci

Modelin ¢ikt1 siireci beklenen 6grenme sonuglarinin neler olacagi ve hangi tiir
ogrenme sonuglarinm olduguyla ilgilidir. Ogrenme tiirleri temel olarak; beceri temelli,
bilis temelli ve duyusal temelli 6grenme olarak tanimlanabilir. Beceri temelli 6grenme;
teknik ve motor becerileri kapsayan 6grenme tiirii olarak gosterilmektedir. Ornegin pilot
egitimi icin bir simiilasyon temelli yazilimin kullanilarak pilotlukla ilgili becerilerin
kazandirilmasi bu 6grenme tiiriine 6rnek olarak verilebilir. Bilis temelli 6grenme; kendi
ierisinde ii¢ temel bilgi grubuna ayrilmaktadir. Ogrenilen bilgiyi kisinin kendi sentezi

sonucu Yyeniden ifade etmesi (bilme), bir gérevin ya da isin adimlarinin nelerden
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olustugunu bilmesi (prosediirel bilgi) ve 6grenilen bilgilerin bir gorevi gerceklestirmede
kullanilmas: (stratejik bilgi) olarak tanimlanabilir. Duyusal temelli 6grenme ise, kisinin
yaptig1 goreve veya 0grenme siirecine karsi giiveni, hazirlanan 6gretim programina karsi
tutumu, tercihleri gibi kisinin duygusal temelli yaklasimlarini ve tepkilerini igeren boyutu

kapsamaktadir (Garris vd., 2002).
Onerilen bu modelin genel avantajlari ise asagidaki gibi siralanabilir:

e Geleneksel 6grenme modelleri tek bir uygulamayi esas alarak grenmeyi
vurgular. Ancak bu modelde oyuncu gelistirilen oyunu istedigi kadar
oynayabilir.

e Oyunun dongiisii igerisinde oyuncunun tepkilerine karst sistem araciligiyla
doniitler verilir.

e Ogrenci bu modelde aktif olarak &grenme siireci icerisinde yer alir ve

deneyimsel 6grenme (Gentry, 1990; Garris vd., 2002) gergeklesir.

Alanyazinda egitsel oyunlar {izerine yapilan c¢alismalarin biitiinlestirilerek
modelin gelistirilmesi, bu arastirmanin ¢alisma konusuna uygun olmasi ve yukarida
bahsedilen avantajlarindan dolay1 aragtirmada Garris vd. (2002)’nin gelistirdigi modelin

esas alinmasi uygun goriilmektedir.

2.5. Motivasyon Teorileri

Motivasyon pek ¢ok degiskeni i¢inde barindiran bir olgudur (Csikszentmihalyi &
Csikszentmihalyi, 1992; Keller, 1987a; Malone, 1981). Bu nedenle motivasyon; temel
insan ihtiyaglarinin belirledigi rekabet ve kisinin kendi 6zerkligi dahilinde yapmis oldugu
etkinlikleri kapsayan, igsel ve pozitif uyaricilari temsil eden bir g¢ergeve olarak
tanimlanmaktadir (Ryan & Deci, 2000). Tiirk Dil Kurumu (TDK) motivasyonu; “Bireyin,
1sinin yoniinii, gliciinli ve oncelik sirasini belirleyen i¢ veya dis diirtiiciiniin etkisi ile ise
gecmesi” olarak tanimlamaktadir (TDK, 2016). Kogel (2010) motivasyonu, insanlarin
belli bir amaci1 gergeklestirmek icin kendi istekleri ve goniilleriyle o isi gerceklestirme
stireci olarak tanimlamaktadir. Bu tanimlardan da anlasildig: izere motivasyon siirecinde
bireyler kendilerini memnun edecek ihtiyaglar dogrultusunda ¢aba gosterirler. Bu ¢aba
fiziksel ve mental bir 6diil olarak temsil edilir. Cabay1 gostermek i¢in uyarilan birey

ihtiyaglarini karsilamaktan memnun olur ve doyum noktasima ulasir (Ozkalp & Kirel,
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2003). Keller (2000) ise motivasyonu, 6grencilerin arzu ettikleri 6grenme durumuna

yonelme siireci Ve icsel gii¢ olarak tanimlamaktadir.

Ogrenme agisindan degerlendirildiginde, motivasyon ile dgrenme arasinda pozitif
bir iliskinin oldugu vurgulanmaktadir (Keller, 1987a; Kuyper, van der Werf & Lubbers,
2000; Malone, 1981). Ozellikle 6grenme siirecinde motivasyonun anahtar bir kavram
oldugu ve 6grenme ortamlarinda ihmal edilmemesi gerektigi belirtilmektedir (Dede &
Yaman, 2008). Bu calismada da verilen egitim yontemleri 6grenme basarisi agisindan
incelendigi i¢in motivasyon bilesenine de yer verilmesi uygun goriilmektedir. Ayrica bu
calismanin odaginda dijital oyunlarin yer almasi ve dijital oyunlarin motivasyon
degiskeni agisindan incelendigi pek ¢ok caligmada farkli sonuglarin elde edilmesi (Lucas
& Sherry, 2004; Kim & Ross, 2006; Chou & Tsai, 2007; Wan & Chiou; 2007; Russell &
Newton 2008; Houtkamp, Schuurink & Toet, 2008; Karakus, Inal & Cagiltay, 2008; Fu,
Su & Yu, 2009; Chiang, Cheng & Lin 2008; Connolly, Stansfield & Hainey, 2011; Miller,
Chang, Wang, Beier & Klisch, 2011) nedeniyle motivasyon degiskeni ayrica incelenmeye

calisiilmaktadir.

Alanyazinda Maslow (1954)’un ihtiyaclar hiyerarsisi teorisi, Mc Clelland,
Atkinson, Clark ve Lowell (1953)’un basar1 i¢in ihtiyag teorisi, Alderfer’in motivasyon
teorisi (Arnolds & Boshoff, 2002), Malone (1981)’in motivasyon teorisi ve Keller
(1987a)’in ARCS motivasyon teorisi gibi pek ¢ok motivasyon teorisi bulunmaktadir.
Ancak bu caligmada sadece ¢alisma baglamima uygun ve en ¢ok bilinen motivasyon

teorilerine yer verilmektedir.

2.5.1. Malone’nin Motivasyon Teorisi

Bilgisayar oyunlar1 ile motivasyon arasindaki iligki pek ¢ok arastirmaci tarafindan
tartigilmistir. Malone (1981), 6grencilerin 6grenme siirecini oyun araciligiyla saglarken,
oyunlarmm 6grencileri nasil motive edecegini ve islevlerinin ne olacagina iliskin
arastirmalar yapmistir. Ayrica oyunlarda eglence unsurunun O6grenme siirecinde tek
basina yeterli bir unsur olmayacagini da vurgulamistir (Malone, 1981). Bu baglamda
gelistirilecek egitsel oyunlarin; zorluk diizeyi, merak, kontrol ve eglence olmak iizere dort
farkli karakteristik 6zelligi icermesi gerektigini ve bu ozellikleri iceren oyunlarin daha

etkili 6grenme sonuglarinin elde edilmesinde yardimci olabilecegini savunmustur
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(Malone, 1980). Sekil 2.2°de gosterilen motivayon modelinde oyunlarin igermesi gereken
bu 6zellikleri Malone (1981) asagidaki gibi agiklamistir:

Zorluk Diizeyi

".

Sekil 2.2. Malone'nin motivasyon teorisi bilesenleri

Zorluk Diizeyi: Oyunun amaci dogrultusunda; kazanmak i¢in pek ¢ok asama,
geribildirim ve yeterli diizeyde rastgelelik olmasi gerektigine dikkat c¢ekilmektedir. Bu
baglamda zorluk; oyuncunun, oyun siirecinde bir 6grenme hedefine veya basarabilecegi

bir sonuca ulagsmak i¢in sergiledigi ¢aba olarak tanimlanmaktadir.

Merak: Oyuncunun, oyun siirecine siirekli olarak katilimi yoniinde pozitif
uyaricilar saglayan unsurlarm biitiinii olarak adlandirilmaktadir. Ogrencilerin merak
duygularint uyandirmak i¢in oyun siirecinde siirpriz geribildirimler saglanabilir. Ayrica

sesli ve gorsel unsurlar kullanilarak da oyuncunun merak duygusu canli tutulabilir.

Kontrol : Oyuncu, oyun igerisinde farkli secenekleri degerlendirebilir ve
yapmis oldugu se¢imlerin sonuglarma gozlemleyerek yeni davranis ve yeni stratejiler
sergileyebilir. Kontrol, oyun ortaminda olaylara ya da etkinliklere yonelik bazi

degiskenlerin 6grencinin tercihine birakilmasi olarak tanimlanmaktadir.

Eglence : Oyun igerisinde yer alan fantastik unsurlar oyuncunun en fazla
ilgisini ¢eken &geler arasinda yer almaktadir. Ornegin, oyuncunun gercek diinyada
yapmasinin zor ya da imkansiz oldugu bir olayla karsilagmasi ve bunu basarmasi
sonucunda kisinin eglenmesi bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir. Dolayisiyla fantezi,
o6grenme ortamlarinda 6grencilerin sosyal ya da fiziksel olarak eglenmelerine yardimci

olan 6gelerin biitiinii olarak tanimlanmaktadir.
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2.5.2. Keller’in ARCS Motivasyon Teorisi

Keller (1987a) 6grenme siirecinde motivasyonu saglamak i¢in, beklenti-deger
teorisini temel alan (Vroom, 1964) ve Sekil 2.3’te gosterildigi gibi dort boyuttan olusan
ARCS Motivasyon Modeli’ni gelistirmistir. Model; “Attention (Dikkat)”, “Relevance
(lliski)”, “Confidence (Giiven)” ve “Satisfaction (Doyum)” kelimelerinin bas
harflerinden olustugu i¢in ARCS Motivasyon Modeli olarak adlandirilmigtir. Keller
(1987a) bu dort boyutu asagidaki gibi agiklamistir:

| « Dikkat

Sekil 2.3. ARCS motivasyon modeli

Dikkat: Ogrencinin ders siirecinde dikkatini gekmek ve bu dikkatin devamliligin
saglamak i¢in gelistirilen etkinliklerin yer aldig1 alt bir boyuttur. Dikkat, bireylerin dogal
tepkilerinden olan refleks, merak ve duyulan ile iligkilidir. Keller (1987c) 6grenme
stirecinde egitimcinin dikkatle ilgili yapabilecegi etkinlikler arasinda; algisal uyarilma,
sorgulamaya yonelik uyarilma ve g¢esitlilik olmak {iizere ii¢ farkli alt boyutu
kullanabilecegini belirtmistir. Algisal uyarilma siirecinde o6grencinin  dikkatini
cekebilmek i¢in neler yapilabilecegi belirlenebilirken, sorgulamaya yonelik uyarilmada,
ogrencilerin merak duygusunu canli tutabilmek ve onlart bu merak duygusu sayesinde
arastirmaya yonlendirmelerini saglamak i¢in neler yapilabilecegi belirlenir. Cesitlilik ise
ogrencilerin dikkatle ilgili devamliliginin nasil saglanabilecegine yonelik etkinlikleri
igermektedir. Ogrencinin ders konusuyla ilgili farkli alistirmalar yapmasi, farkli olaylari
test etmesi ve dersin tekdiizelikten uzak olmasini saglayacak etkinlikleri yapmasi bu

etkinliklere 6rnek olarak gosterilebilir.
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Tlgi: Ogrencinin ders siirecinde yapacag: etkinliklerin kendisi i¢in neden 6nemli
oldugunu ve derste 6grenmis oldugu bilgilerin gelecek yasaminda kendisi i¢in faydali
olacagina yonelik beklentilerini karsilamasiyla ilgili motivasyon alt boyutudur (Keller,
1987a). Bu nedenle Ogrencinin almis oldugu ders etkinlikleri, Ogrencinin kendi
beklentilerini karsilamaz ve gelecek yasaminda yararli olmayacagin diisiiniirse, 6grenci
bu derse kars1 ilgi duymaz ve motivasyonunu saglayamaz. Keller (1987a) ilgi boyutu ile
ilgili olarak egitim siirecinde {i¢ temel etkinligin yapilabilecegini belirtmistir. Birincisi,
Ogrencinin ihtiyaglarinin neler olabileceginin belirlenmesi ve bu ihtiyag¢larin nasil en i1yi
sekilde karsilanabilecegine yonelik etkinliklerin planlanmasini  igeren hedefe
yonlendirme etkinlikleridir. Ornegin, bir Ogrencinin ders kapsaminda Ogrenecegi
bilgilerin gelecekte onun terfi edebilmesine ya da is ortaminda performansinin artmasina
yardimc1 olacagi gibi stratejiler gelistirilerek 6grencinin farkindalik kazanmasi
saglanabilir ve motive edilebilir. kincisi, daha cok &grencilerin bireysel 6zelliklerini
dikkate alan alt bir boyuttur. Motif uygunlugu olarak da adlandirilan bu boyutta
Ogrencilere hangi bilgilerin verileceginden ziyade bu bilgilerin nasil verilecegi 6ne
¢ikmaktadir. Ornegin, bir 6grenci kendi bireysel dzelliklerine gore daha hizli dgrenebilir
veya grupsal etkinliklere daha yatkin olabilir. Egitimcinin motivasyon siirecinde dgrenci
profillerini dikkate almasi ve buna gore 6gretim siirecini siirdiirmesi motivasyonun bu alt
boyutuyla ilgilidir. Yakinlik veya asinalik olarak da adlandirilan son boyutta ise,
ogrencinin On bilgileri dikkate alinarak ders siirecinde 6grenecegi kavram veya ilkelerin
iliskilendirilmesini igeren etkinliklerle ilgili motivasyon alt boyutudur. Ogrencilerin bir
konuyla ilgili fikirlerini almak, onlarin 6n bilgilerine yonelik sorular sormak bu

etkinliklere 6rnek olarak gosterilebilir (Keller, 1987a).

Giiven: Ogrenci ders siirecinde farkli ve yeni kazamimlar elde edebilir. Giiven;
ogrencinin bu bilgileri kullanarak bagar1 hissinin saglanmasina yonelik etkinlikleri iceren
motivasyon alt boyutudur. Bu nedenle 6grencinin yapacag: etkinligin ya da 6grenmis
oldugu bilgileri test edebilecegi etkinliklerin zorluk diizeyinin 1yi ayarlanmasi
gerekmektedir. Zorluk diizeyi yiiksek olan etkinlikler O6grencide basar1 hissinin
kaybolmasina neden olabilir ve dogal olarak 6grencinin kendine olan giivenini olumsuz
olarak etkileyebilir. Bu durum ise Ogrencinin motivasyonunu da olumsuz olarak
etkileyebilir (Keller, 1987b). Ogrencilerde giiven duygusunu kazandirmak igin ii¢ temel

stratejinin kullanilmasi yararh olabilecegi savunulmaktadir. Birincisi, 6grencinin basari
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icin olumlu beklenti icerisinde olmalarinin nasil saglanacagiyla ilgili etkinliklerin
diizenlenmesini gerektiren yaklagimlar1 igeren motivasyon alt boyutudur. Ogrenme
gereksinimleri bashigi altinda toplanan bu boyuta gore, Ogrencinin ders siirecinde
kendisini hangi durumlarin bekledigine iligkin bilgi verilmesi, degerlendirme Olclitlerinin
onceden agik ve net olarak belirtilmesi ve ders siirecini tamamlayabilecek yeterli
performans: sergileme hususunda Ogrencilerin yeteneklerinin yeterli olduguyla ilgili
giiven verilmesi gerekmektedir. Ikincisi, 6grencide basar1 beklentisi olusturulduktan
sonra elde ettigi kazanimlar1 kullanarak basarili olabilecegi gorevleri yapmasi beklenir.
Bu nedenle Ogrencinin yapacagi gorevin zorluk diizeyinin iyi belirlenmesi gerekir.
Uciinciisii ise, 6grencilerin dgrenme siirecinde kendi 6z kontrollerini saglayabilecekleri
O0grenme ortamlarmin hazirlanmasini gerektiren stratejileri igeren motivasyon alt
boyutudur. Ogrencinin 6grenme siirecinde farkli problemleri ¢dzmesini istemek ve
ogrencinin bireysel hatalarini kendi kendine analiz edip ¢6zmesini saglayacak etkinlikler

olusturmak bu stratejilere 6rnek olarak gosterilebilir (Keller, 1987a).

Doyum: Ogrenci, ders siirecinde 6nceden belirlenen kazanimlar1 yerine
getirmekten, elde ettigi basarisindan dolay1 bir 6diil almaktan veya ders siireci sonunda
bir diploma almaktan memnun olabilir. Doyum, 6grencilerin ¢alisma ve isteklerini
stirdiirmeleri i¢in i¢ ve dig motivasyonlarint saglamaya yonelik etkinlikleri kapsayan
motivasyon alt boyutudur. Keller (1987a)’e gore doyum kategorisi temel olarak ii¢
motivasyon alt boyutunda incelenmistir. Dogal sonuglar baslig1 altinda bulunan birinci
boyutta, Ogrencilerin yeni kazanimlarim1  kullanabilecekleri ortamlarin  nasil
saglanabilecegi iizerinde durulmaktadir. Ogrencilerin i¢ motivasyonlarini saglamada
ozellikle bu tiir ortamlarin olumlu etkilerinin oldugu savunulmustur (Keller, 1987a).
Ikinci boyutta, i¢ motivasyonu saglanamayan 6grencilerin motivasyonunu saglamak igin
pekistireclerin ve odiillerin kullanildig1 pozitif sonuclar boyutu yer almaktadir. Ancak
pekistire¢ ve odillerin kullaniminda zaman ve tutarlilik ilkelerinin goz Oniinde
bulundurulmasi gerektigi de vurgulanmaktadir. Son olarak esitlik boyutu ise; 6grencinin
basarmasi istenilen hedefler ile karsilasacagi sonuglarin uygun olmasi gerektigini belirten
motivasyon alt boyutudur. Ornegin, insanlar kendilerini diger insanlarla karsilastirma
egilimi gosterebilirler. Bu durumda kisi kendini digerlerinden soyutlayabilir ve

motivasyonu diisebilir (Keller, 1987a).
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2.6. Tlgili Cahsmalar

2.6.1. Dijital Oyunlarin Akademik Basariya Etkisi

Dijital oyunlarin; 68renme basarisina etkisinin farkli diizeylerde oldugunu
gosteren ¢aligsmalar olmasina ragmen (Hays, 2005; Young vd., 2012; Ke, 2014), biligsel
kazanimlar1 saglamada ve 6grenme siirecine karsi dogru tutumlarin kazandirilmasinda
olumlu etkilerinin oldugu vurgulanmaktadir (Connolly vd., 2012; Hays, 2005). Ozellikle
21. ylizyil 6grenme becerileri olarak tanimlanan kritik diistinme, yeni sentezler olusturma,
isbirligi yapma, iletisim ve farkli perspektiflerden olaylara yaklasma gibi 6grenme
yaklagimlarina firsat vermesi bakimindan oyunlarin olumlu etkisinin oldugu

belirtilmektedir (Binkley vd., 2012).

Bu baglamda alanyazinda pek ¢ok arastirma bulunmaktadir. Ornegin Kim ve
Chang (2010) ogrencilerin matematik 6grenme siireciyle ilgili yapmis olduklar
arastirmada; bilgisayar oyununu oynayanlar, ikinci dil olarak Ingilizce konusan ve oyun
oynamayan Ogrencilere gore daha olumlu o6grenme basarist elde ettiklerini
gostermislerdir. Ancak her giin oyun oynayan ve Ingilizce konusan dgrencilerin 6grenme

basarilari, oyun oynamayan 6grencilerden daha diisiik oldugunu da belirtmislerdir.

Clark vd. (2011) Newton’un mekanik kanunlarini 6gretmek icin dijital oyunlar
kullanmis ve bilimsel kavramlarin kesfedilmesinde ve Ogretiminde yarar
saglayabilecegini vurgulamiglardir. Hamari vd. (2016) ise oyunun zorluk diizeyinin;
Ogrencinin oyunu benimsemesine, ilgi duymasina ve 0grenme siirecine olumlu katki
sagladigina iliskin bulgulara erismislerdir. Ayrica oyunlara biligsel teorilerin
ozelliklerinin eklendigi 6gretimsel unsurlarin 6grenme siirecine olumlu katkilarinin

oldugu belirtilmistir (Pilegard & Mayer, 2016).

Bachen, Hernandez-Ramos, Raphael ve Waldron (2016) bir deprem simiilasyon
oyunu olan “Haiti Earthquake” oyununun; buradalik, akis ve karakterin rolii olan ii¢
psikolojik degiskenin 6grenme sonuclarina olan etkisini arastirmislardir. Buradalik;
kullanicilarin herhangi bir medya 6gesi i¢inde kendilerini fiziksel ve sosyal hayattaki
olaylar1 algilama bi¢imine yakinligi olarak tanimlanmaktadir (Lombard & Ditton, 1997).
Akis kisinin yapacagi gorevin kendisi i¢in ¢ok zor veya kolay olmayacak bicimde

ayarlanmas1 siireci olarak tanimlanmaktadir (Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi,
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1992). Karakter rolii ise oyun siirecinde oyuncuyu temsil eden karakterin amacini ve diger
karakterler igerisindeki roliinii temsil etmektedir (Cohen, 2006). Arastirmadan elde edilen
sonuglara gore bu li¢c degiskenin 6grenme sonuglarini olumlu yonde etkiledigi ve 6grenme

siirecine en fazla katkinin buradalik degiskeninden kaynaklandigi belirtilmistir.

Waiyakoon, Khlaisang ve Koraneekij (2015) engelli 6grencilere matematiksel
kavramlar1 6gretmek icin oyun temelli bir 6gretim yaklasimi modeli gelistirmislerdir.
Modelde; degerlendirme, planlama, ihtiya¢ analizi, islevsel analiz, eleme, hedef
belirleme, tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme olmak iizere 10 6genin
ogrenme siirecine katilimini savunmuslardir. Benzer bir ¢alismada La Guardia, Gentile,
Dal Grande, Ottaviano ve Allegra (2014)’da 6grenme siirecinde oyunlarin kullanimina
iligkin gelistirdikleri bir modelin 6grenme sonuglarini olumlu olarak etkiledigini

belirtmislerdir.

Lester vd. (2014) ise 6grenme siirecinde kullanmig olduklari “Crystal Island” adli
oyunun hem fen igeriklerinin &gretiminde hem de problem c¢dzme becerilerinin

kazandirilmasinda 6nemli etkiye sahip oldugu sonucuna ulagsmislardir.

Admiraal, Huizenga, Akkerman ve Dam (2011) akis kuramini temel alarak
oyunlarin 6grenci performansina, dgrenme sonuglarina ve oyun oynama siirecinde
Ogrencilerin oyunu benimsemlerine iligkin aragtirma yapmislardir. Calisma sonuglarina
gore 0grencilerin oyun oynama isteklerinin oldugu, bu durumun siireklilik gosterdigi ve
ogrencilerin performanslarina olumlu katkilar sagladigini belirtmiglerdir. Ancak
stireklilik durumunun O6grenme sonuglarina herhangi bir katkisinin  olmadigini
vurgulamislardir. Ogrenme sonuglarmin, daha ¢ok dgrencilerin oyun icindeki rekabet

etkinliklerinden olumlu olarak etkilendigini savunmuslardir.

Kanthan ve Senger (2011) tasarladiklart bir dijital oyunun 6grencilerin akademik
basarilar1 ve motivasyonlar1 iizerine arastirma yapmislardir. Arastirma sonuglari;
ogrencilerin  oOzellikle bireysel 0Ogrenme kazanimlart elde etmelerinde ve

motivasyonlarinin saglanmasinda oyunun olumlu bir etkisinin oldugunu gdstermistir.

Hwang vd. (2012) ise web temelli problem ¢dzme etkinliklerini yonetmek igin
cevrimici ve rekabet dzelliklerini igeren bir oyundan yararlanmuslardir. Ogrencilerin
ogrenme siirecine iligkin tutumlarinin, 6grenme basarilarinin ve web temelli problem

¢6zme becerilerinin dikkate deger bigimde olumlu etkilendigi sonucuna varmislardir.
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Alanyazinda, dijital oyunlarin 6grenme amacgli olarak farkli disiplinlerde
kullanildig1 goriilmektedir. Yabancit dil 6gretimi (Walsh, 2010; Shelton & Scoresby,
2011; Alias, Rosman, Rahman & Dewitt, 2015), fen 6gretimi (Fraser, Shane-Simpson &
Asbell-Clarke, 2014; Lester vd., 2014; Cheng, Lin & She, 2015) ve matematik 6gretimi
(Kim & Chang, 2010; Waiyakoon, 2014; Buelow, Okdie & Cooper, 2015) bu disiplinlere
ornek olarak gosterilebilir. Hatta askeri kurumlar yillardan beri simiilasyon temelli dijital
oyunlardan yararlanarak calisanlarina 6grenme kazanimlar1 saglamaktadirlar (Annetta,
Minogue, Holmes & Cheng, 2009). Ayrica tip ve saglik alaninda psikomotor becerilerin
kazandirimasinda da dijital oyunlardan yararlanildig1 bilinmektedir. Ornegin De Araujo
vd. (2016) temel cerrahi becerilerin gelistirilmesi amaciyla dijital oyunlardan
yararlanmiglardir. Arastirmada farkl tiirlerde dijital oyunlar1 (Nisanci tarzi oyun, yaris
oyunu, cerrah oyunu) kullanarak rastgele belirlenen gruplardaki &grencilere
oynatmiglardir. Arastirma sonuglarina gore farkli dijital oyunlarin, cerrahi becerilerin
ogrenilmesi siirecinde farkli etkiye sahip olabildigini gostermislerdir. Arastirmada, daha
karmagik oyunlarin kisa siire oynansa bile Ogrenme performansin1i daha c¢ok

gelistirebildigi vurgulanmistir.

Annetta, Minogue, Holmes ve Cheng (2009)’da lise diizeyindeki 6grencilere
genetik hakkinda bilgi kazandirmak amaciyla dijital oyunlardan yararlanmiglardir.
Arastirma sonuclarina gore ogrenciler oyunla egitim almaktan hosnut olmuslar ancak

ogrenme acgisindan oyunun etkili 6grenme sonuclar1 vermedigini belirtmislerdir.

Sonu¢ olarak dijital oyunlarin farkli disiplinlerde ve farkli G&grenme
kazamimlarinin  saglanmasinda kullamldigi goriilmektedir. Ogrenme amagli olarak
gelistirilen dijital oyunlarin 6grenme basarisina etkisi ise yapilan ¢alismalara, oyunda
kullanilan Ogretim yaklagimina, oyunun amacina ve oyuncularin oyuna iliskin
tutumlarma gore degisiklik gosterebilecegi goriilmektedir. Genel olarak 6grenme amagh
gelistirilen dijital oyunlarin motivasyonu saglamada etkili olabilecegi ve 6grencilerin
ogrenme siirecinde ilgilerini ¢cekebilecegi belirtilsede (Yee, 2006), dijital oyunlarin daha
etkili 6grenme saglayacagiyla ilgili sistematik ve deneysel verileri igeren arastirmalarin
yeterli olmadig1 savunulmaktadir (Annetta vd., 2009; Clark, Virk, Barnes & Adams,
2016). Ozellikle dijital oyunlarla ilgili yapilan alanyazin taramasindan elde edilen

sonuglara gore; dijital oyunlarin pedagojik agidan yararli olup olmadig1 ve geleneksel
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yontemlerle kiyaslamalarin yapildigi calismalara ihtiya¢ duyulmaktadir (Hainey,
Connolly, Boyle, Wilson & Razak, 2016).

Bu arastirmada da deprem egitiminde dijital oyunlarin 6grenme ve motivasyona
iliskin sistematik ve deneysel veriler elde edilmesi amaglanmis olup alanyazinda genel

olarak afet egitimiyle ilgili ¢alismalar irdelenmis ve deprem oyunu gelistirilmistir.

2.6.2. Dijital Oyunlarin Motivasyona Etkisi

Cevrimigi teknolojilerin gelisimiyle birlikte bilgisayar oyun teknolojileri de
gelismis (Hussain, Williams & Griffiths, 2015) ve oyunlarin motivasyona etkisini
arastiran ¢alismalarin sayis1 artmistir. Kisinin bir olaya, degere ya da baska bir degiskene
ilgi duymas:i aslinda kiginin bunlardan memnun olmasiyla ilgili olabilir. Bu nedenle
kisinin 6zellikle i¢ motivasyonunun saglandigi oyun temelli 6grenme ortamlarinda daha
1yl 6grenme sonuglarinin elde edildigi vurgulanmistir (Tiiziin, Y1ilmaz-Soylu, Karakus,
Inal & Kizilkaya, 2009; Admiraal vd., 2011; Barzilai & Blau, 2014). i¢ motivasyon,
kisinin yapacag1 bir gorevi herhangi bir baski veya dis etkene bagli kalmadan kendi i¢
diinyasinda o isi yapmaya karar vermesi bigiminde ortaya ¢ikarken; dis motivasyon daha
cok kisinin 6diil alma beklentisi icinde olmasi veya ceza almaktan korkmasi gibi dis

etkenlere bagli olarak ortaya ¢ikan motivasyon tiiriidiir (Ryan & Deci, 2000).

Alanyazinda bilgisayar oyunlarinin motive edici 6zellikleri ¢esitli arastirmalarda
incelenmeye c¢alisilmistir. Ornegin Ke (2008) yaslart 10 ile 13 arasinda degisen
ogrencilerle yapmis oldugu arastirmada oyun oynayarak matematik 6grenen dgrencilerin

matematige kars1 tutumlarinin ve motivasyonlarinin daha iyi oldugunu savunmustur.

Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey ve Boyle (2012) OTO ile ilgili yapmis
oldugu alanyazin arastirmasinda oyunlarin motive edici 6zelliklerinin oldugu sonucuna
varmiglardir. Oyunlarin 6grenme siirecinde degerlendirilmesinden yola ¢ikarak temel bir
modelin olusturulmak istenildigi arastirmada (Connolly, Stansfield & Hainey, 2008)
oyunlarin motive edici temel 6zellikleri arasinda; kullanicilarin oyuna kars1 tutumlarinin,
ilgilerinin, tercihlerinin ve oyunu oynama siirecinde gosterdikleri performanslariin etkili

oldugu savunulmustur.

Wijers, Jonker ve Kerstens (2008) matematik 6grenme siirecinde kullanmis

oldugu OTO ydnteminin dgrencileri motive ettigini belirtmislerdir. Ayrica oyunlarn,
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kisilerin kendi 6z se¢imlerini yapmalarina yardimci olabildigi ve onlarin mantikl kararlar

almalar1 noktasinda motive edebildigi belirtilmektedir (Salen & Zimmerman, 2005).

Bu baglamda oyunlarin motivasyon ve duyusal algilar {izerine etkisinin
incelendigi pek ¢ok arastirma bulunmaktadir (Lucas & Sherry, 2004; Kim & Ross, 2006;
Chou & Tsai, 2007; Wan & Chiou; 2007; Russell & Newton 2008; Houtkamp, Schuurink
& Toet, 2008; Karakus, Inal & Cagiltay, 2008; Fu, Su & Yu, 2009; Chiang, Cheng & Lin
2008; Connolly, Stansfield & Hainey, 2011; Miller, Chang, Wang, Beier & Klisch, 2011).

Yapilan arastirmalarda oyunlarin motivasyon iizerine olumlu etkilerinin oldugu
belirlenirken bazi arastirmalarda ise oyunlarin motive edici etkilerinin olmadigi da
savunulmustur. Ornegin Tiiziin vd. (2009) oyun oynayan kullanicilarn ig
motivasyonlarinin yiiksek olmasina ragmen, dis motivasyonlarimin geleneksel
yontemlerle kiyaslanan ogrencilere gore daha diisiik oldugunu gostermislerdir. Ayrica
rekabet, ilginglik ve performans gibi ozellikleri igeren oyunlar1 oynayan kisilerin
motivasyonu daha diisiik olurken, yapilandirma veya insa etme 6zellikli oyunlari oynayan
kisilerin daha ¢ok motive oldugu belirtilmistir (Vos, van der Meijden & Denessen, 2011).
Huizenga, Admiraal, Akkerman ve ten Dam (2007) ise tarih &gretimi igin oyunlar

kullanmis ve arastirmada 6grencilerin motive olmadig1 sonucuna varmislardir.

Bu caligmalar 15181inda egitsel oyunlarin motive edici 6zelliklerinin her zaman
gecerli bir durum olmadig goriilmektedir. Aslinda egitici oyunlarin motive edici olmasi
Ogrencinin oyunla yapmis oldugu etkinlikler sonucunda oyunu benimseme durumuyla
iligkilidir (Chen & Law, 2016). Dijitial oyunlarin 6grenciler tarafindan benimsenmesi ile
ogrencilerin motive olmalar1 arasinda benzerlik olmasmma ragmen, oyunlarin
benimsenmesi motivasyonu da beraberinde getiren bir durumdur (Leiker vd., 2016). Eger
Ogrenci, oyunla 0grenme siirecinde ¢ok zor etkinliklerle karsilasirsa veya kendisinin
benimsemedigi bir egitici oyunu oynarsa dgrenci dogal olarak motive olmayacaktir. Bu
baglamda kisinin yapacagi gorevin kendisi igin ¢ok zor veya kolay olmasi durumunda;
kisi yapacagi gorevin kolayligindan dolay1 sikilacak veya zorlugundan bikacaktir
(Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1992). Sonu¢ olarak egitsel oyunlarin
motivasyon ve 6grenme siirecinde etkili olmasi i¢in oyunlarin tasarim siirecinin dikkatli

olarak planlanmasi yararh olabilir.
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2.6.3. Afet Egitiminde Dijital Oyunlarim Kullanim

Alanyazinda bilgisayar oyunlarinin kullanilarak afetlere karsi hazirlik bilgilerinin
ve afetlerden korunma yollarin 6gretilmeye ¢alisildigi bazi ¢alismalar bulunmaktadir.
“Disaster Hero” (Legacy Interactive, 2015) oyunu; ¢esitli afetlere kars1 (Deprem, hortum,
sel gibi) hazirlik ve korunma bilgilerini 6gretmek igin kullanicilarin ¢evrimigi olarak
oynadiklar1 bir bilgisayar oyunu olarak gelistirilmistir. Oyun, icerisinde farkli zorluk
diizeylerine gore ayarlanmis senaryolarla oynanabilmektedir. Genel olarak oyun; afetlere
kars1 plan yapmak, hazirlik envanteri olusturmak ve kullanicilart bilgilendirmek olmak
lizere ii¢ temel igerigi barindirmaktadir. Sorulan sorulara gore verilen dogru yanitlar puan
kazandirmaktadir. Oyunun bir 6gretim tasarimi yapilarak miifredat dahilinde hazirlanmis
olmasi, zenginlestirilmis igeriklerle desteklenmesi (puzzle, egitsel sorular, 6diil gibi) ve
kullaniciy1 temsil eden sanal karakterlerin kullanilarak bir Gykiileme siireci igerisinde
oyunun sunulmasi oyunun genel 6zellikleri arasinda gosterilmektedir. Sekil 2.4’°te ekran
alintis1 gosterilen oyun iiyelik sistemiyle oynanabildigi gibi misafir kullanici olarak da

oynanabilmektedir.

GAME PREVIEW

Sekil 2.4. Disaster Hero oyununa ait bir ekran alintis1 (Legacy Interactive, 2015)

Oyun igerisinde asir1 metin ve seslendirmelerin yer almasi, bazi oyun
boliimlerinin (Hedef vurarak puan kazanma, puzzle gibi) oyunun genel igerigiyle

uyusmamasi ve oyunda kullaniciyr temsil eden sanal karakterlerin oyunu kaybettigi
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zaman ayni karakterin tekrar oynamasina firsat vermemesi oyunun bazi olumsuz yonleri

arasinda gosterilebilir.

Afetlerin etkilerine kars1 insanlari bilinglendirmek ve hayatta kalabilmek igin
temel Onlemlerin neler oldugunu vurgulamak igin gelistirilen Stop Disaster oyunu da
cevrimigi oyunlar arasindadir. Oyunda genel olarak binalarin bir afete (Firtina, yangin,
deprem, sel, tusunami gibi) karsi nasil dayanikli olarak insa edilmesi gerektigi ve hayatta
kalabilmek i¢in diger kullanicilarla nasil iletisim i¢inde olunabilecegi vurgulanmaktadir.
Oyun, kullanicilarina deneyim ve egitsel icerik acgisindan bir afet dncesi hangi stratejik
onlemlerin alinabilecegini Ogretmesi anlaminda avantajlar saglamaktadir. Ozellikle
binalarin nasil stratejik olarak planlanmasi ve yapilmasi gerektigini kullanicilarina
sunmast oyunun odak noktasini olusturmaktadir. Ancak, Sekil 2.5’te ekran alintisinda da
goriildiigii gibi oyunun hem gorsel hem de eglence unsuru bakimindan daha g¢ok

gelistirilmesine ihtiya¢ oldugu da goriilmektedir.
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Sekil 2.5. Stop Disaster oyununa ait ekran alintis1 (ISDR, 2015)

Zettai Zetsumei Toshi oyunu genel olarak oyuncularin bir afetten kacarak diger
kurtarict gorevindeki kisilerden yardim almayi esas alan ii¢ boyutlu bir oyundur. Oyun
icerisinde kisinin hayatta kalabilmesi i¢in yeterince su ve besin ithtiyacin1 da karsilamasi
gerekmektedir (Granzella, 2015). Oyunun, kullanicilarina gergege yakin bir deneyim

kazanmasina firsat vermesi, 3B olmasi, heyecan veren yonlerinin olmasi oyunun
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avantajlar1 arasinda gosterilebilir. Sekil 2.6°da afet aninda kagan kullanicilara ait ekran

alintis1 gosterilmektedir.

Sekil 2.6. Zettai Zetsumei Toshi ekran alintis1 (Grenzella, 2015).

Muhtemel bir deprem aninda diisen malzemelerden nasil korunabilecegini ve
deprem aninda meydana gelebilecek olasi bir yanginin nasil sondiiriilebilecegine iliskin
cesitli bilgilerin verilmeye ¢alisildigi Earthquake Game oyunu ise iki boyutlu (2B) bir

oyun olarak tasarlanmigtir. Oyuna ait ekran alintis1 Sekil 2.7°de gosterilmektedir.

Sekil 2.7. Earthquake Game oyununa ait ekran alintis1 (EarthQuake Game, 2015).
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Tiirkgelestirilmis stirimiiniin Sekil 2.8’de gosterildigi Deprem Ustast oyunu,
Southern California Earthquake Center tarafindan gelistirilmistir (Earthquake Country
Alliance, 2015). Oyunda genel olarak deprem 6ncesi hangi 6nlemlerin alinmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Tanes ve Cho (2013) tarafindan yapilan arastirmaya gére 2B olarak
gelistirilen bu oyunu oynayan grencilerin 6grenme ve motivasyonlarinin olumlu olarak

etkilendigi belirtilmektedir.

DEPREM USTASI

Sekil 2.8. Deprem Ustasi oyununa ait ekran alintis1 (Kandilli Rasathanesi, 2015).

Defying Disaster oyunu ise bir deprem Oncesi insanlarin nasil hazirlik
yapabileceklerini ve deprem aninda nasil korunabileceklerini 6gretmek i¢in tasarlanmig
2B bir oyundur. Sekil 2.9°da ekran alintist gosterilen oyunla ilgili yapilan arastirmaya
gore Defying Disaster oyununu oynayanlarin kitapgikla Ogrenenlere gore daha iyi
ogrendikleri belirtilmektedir (Chen, 2015).
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Sekil 2.9. Defying Disaster oyununa ait ekran alintis1 (Chen, 2015).

Tayvan’da ise sel afeti hakkinda 6grencileri egitmek igin 2B bir bilgisayar oyunu
gelistirilmistir. Sekil 2.10’da ekran alintis1 gosterilen oyunu oynayan 6grencilerin seller
hakkinda 6grenme ve motivasyonlarmin arttigi ve bu dogal afete karsi farkindalik

kazanmalarinda davraniglarinin degistigi vurgulanmaktadir (Tsai, Chang, Kao & Kang,
2015).

Sekil 2.10. Sel afetinden korunma oyunu (Tsai, Chang, Kao & Kang, 2015).
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Ulkemizde ise deprem egitimiyle ilgili olarak gelistirilen bilgisayar oyunu Sekil
2.11°de ekran alintist1 gosterilen Deprem (Deprem Oyunu, 2015) adli oyun
bulunmaktadir. Gelistirilen oyunda genel olarak muhtemel bir deprem aninda ti¢ béliimde
(Mutfak, yatak odasi, salon) nasil korunulmasi gerektigine iligkin bilgiler 6gretilmeye

calisilmaktadir.

Sekil 2.11. Deprem oyunu (Deprem Oyunu, 2015).

Haferkamp ve Kramer (2010) sanal diinya platformunda gelistirdikleri “Dread ED
Game” adli oyunu kullanarak afet siirecinde kriz yonetimini saglamakla ilgili egitim
calismasi yapmislardir. Sekil 2.12°de ekran alintis1 goriilen oyunun kullanildig1 ¢alisma
stirecinde tiniversite 0grencilerine kriz yonetimiyle ilgili bilgilerin kazaniminda olumlu

sonuglar elde edilmistir.
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Sekil 2.12. "Dread ED Game" kriz yonetim oyunu

Barreto (2014) tarafindan gelistirilen “Treme-treme” adli oyunda ise ilkokul
seviyesindeki Ogrencilere depreme hazirlik ve depremden korunma bilgilerinin
ogretilmesi amaglanmistir. Sekil 2.13’te ekran alintist yer alan oyunla ilgili yapilan
calismadan elde edilen sonuglara gore; 6grencilerin 6grenme siirecinde motive olduklari
ve O0grenme kazanimlarinin olumlu etkilendigi savunulmaktadir. Ancak oyunda ¢esitli
pedagojik tasarim eksikliklerin oldugu ve bazi1 6grencilerin oyun siirecinde zorlandiklari

belirtilmektedir.

Sekil 2.13. Treme-Treme deprem oyunu
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Bachen vd. (2016) bir deprem simiilasyon oyunu olan “Haiti Earthquake”
oyununun; buradalik, akis ve karakterin rolii olan ii¢ psikolojik degiskenin 6grenme
sonuglarina olan etkisini arastirmislardir. Sekil 2.14°te ekran alintis1 goriilen oyunla ilgili
yapilan aragtirmadan elde edilen sonuglara gore bu ii¢ degiskenin 6grenme sonuglarini
olumlu yonde etkiledigi ve 6grenme siirecine en fazla katkinin buradalik degiskeninden

kaynaklandig1 belirtilmistir.

THE JOURNALIST
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Sekil 2.14. Haiti Deprem Oyunu ekran alintis1 (Inside Disaster, 2016).

Alanyazinda afet egitimiyle ilgili ve aragtirma baglamina uygun 11 dijital oyuna
rastlanmigtir. Ancak bazi oyunlarla ilgili akademik ¢alisma yapilmadigi goriilmistiir. Bu
nedenle dijital oyunlarin kullanildigi ve akademik baglamda incelendigi caligmalar Tablo

2.2’de 6zet olarak asagidaki gibi sunulmustur.



Tablo 2.2.

Egitiminde Kullanilan Dijital Oyunlarin Etkisinin Incelendigi Calismalar

Arastirma Arastirma Hedef Kitle Kullanilan Dijital Oyunun Olumlu Oyunun Arastirma Sonucunda
Modeli Oyun Etkileri Olumsuz Etkileri  Verilen Oneriler
Tanes & Cho  Deneysel galisma  Universite Beat Quake Depreme hazirlikla e Depreme hazirlik
(2013) ogrencileri ilgili 6grenme ve konusunda dijital
motivasyonu oyunlar etkili olabilir.
saglamaktadir. e Dijital oyunlarla ilgili
daha fazla deneyesel
caligmalara ihtiyag
- duyulmaktadir.
e Ogrecilerin, oyun
stirecinde kendi
hedeflerini
belirlemeleri
O0grenmeye daha fazla
katki saglamaktadir.
Chen (2015) Deneysel galisma  20-25 yas Defying Disaster Depreme hazirlikla ~ Oyun igerisinde o Farkli afet tiirleri
araliginda oyun ilgili daha iyi yer alan sahneler  (firtina, hortum gibi)
deneyimi olan ogrenme gergek bir deprem  igin egitsel oyunlar
kisiler sonuclarinin elde anini tam olarak gelistirlebilir.
edilmesini yansitamayabilir. e Calismada yer alan
saglamaktadur. sorular daha zor
hazirlanarak 6grenme
stireci test edilebilir.
Tsai, Chang, Deneysel calisma  Lise Flood Protection Sel afetlerinden e Davranig
Kao & Kang diizeyindeki korunmayla ilgili degisikliginde,
(2015) ogrenciler bilgilerin - 6grenme siirecinde ve
kazaniminda motivasyonu
O0grenme ve

v



motivasyonu
saglamakta ve
davranig
degisikliklerinin
kazandirilmasinda
etkili olmaktadir.

saglamada oyunlar
etkili olabilir.

Haferkamp &  Deneysel calisma  Universite Dread ED Game Afet siirecinde kriz o Afetlerle ilgili kriz
Krémer (2010) ogrencileri yonetimini yonetiminde sanal
saglamak i¢in - diinyalardaki oyun
gerekli bilgileri stireci etkili olabilir.
kazandirmaktadir.
Barreto (2014) Deneysel galigma  Ilkokul Treme-treme e Okullarda e Oyun, bazi e Oyun gelistirme
ogrencileri deprem hazirligi ile  kullanicilar igin stirecinde pedagojik
ilgili farkindalik kontrol destek alinmasi yarali
kazandirmaktadir.  baglaminda olabilir.
e Ogrenme zordur. e Kullanici diizeyi daha
siirecinde eglence e Oyunun, dikkatli g6z onilinde
Ve motivasyonu pedagojik agidan  bulundurulabilir ve
saglamaktadir. bazi tasarim oyun tasarimi buna
eksiklikleri gore yeniden
mevcuttur. gelistirilebilir.
Bachen vd. Deneysel galisma  Universite Haiti Earthquake e Buradalik, akis e Ogrenme siirecine
(2016) ogrencileri Game ve karakterin rolii etki eden diger

olan ii¢ psikolojik
degiskenin
O0grenme
sonuglaria olumlu
etkisi
bulunmaktadir.

faktorler arastirilabilir.
¢ Oyunlarla 6grenme
stireci gelistirilebilir.

1%
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2.6.4. Afet Egitiminde Uygulamah Etkinliklerin Kullanilmasi

Giintimiizde pek cok iilkede afetler ve korunma yollariyla ilgili 6grencilere okul
stirecinde bilgilendirici uygulamalar yapilmaktadir (Krisberg, 2007). Alanyazinda afet
egitiminde okullardaki uygulamalarla ilgili sinirhi sayida ¢alisma olmakla birlikte bazi
arastirmalar bulunmaktadir. Afet egitiminde oOzellikle ilkokul Ggrencileri igin ders
miifredat1 ile birlikte uygulamali etkinliklerin kombine edilerek egitim verilmesi gerektigi
savunulmaktadir (Soffer, Goldberg, Avisar- Shohat, Cohen & Bar- Dayan, 2009). Daha
onceki ¢alismalarda ise afet egitiminde uygun G6gretim yontemlerinin belirlenmesi ve
buna gore belirlenen egitim yonteminin kullanilmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Ruch,

1978; Waterstone, 1978).

Oganowski ve Wycoff-Horn (2008) tarafindan yapilan arastirmaya gore; yaslari
11 ile 18 arasinda degisen Ogrencilerin uygulamali etkinliklerden daha iyi 6grenme
deneyimleri elde ettikleri belirtilmektedir. Uygulamali etkinlikler 6grencilerin kendilerini
koruma davranislarini gelistirmelerine yardim ettigi ve acil bir durumda toplu eyleme
gecilme siirecinin nasil yapilmasi gerektigine iliskin yardim ettigi savunulmaktadir

(Heath, Ryan, Dean & Bingham, 2007).

Sonug¢ olarak pek ¢ok okulda afetlerle ilgili uygulama siirecleri temel olarak
ogrencilerin belli zaman araliklarinda, belli bir yerde temel diizeyde korunma bilgilerinini
ogretilmesine firsat vermektedir (Lund, 2013). Ancak afetlerden korunmaya yonelik
uygulamali etkinliklerin tavsiye edilmesine ragmen; ders, tartisma ve diger bilimsel
bilgileri igeren bu tiir uygulamali etkinliklerin yaygin olarak kullamilmadigi da
belirtilmektedir (Johnson, 2011). Afet bilinci olusturmak ve afetlerden korunma
bilgilerini kazandirmak igin tatbikat gibi uygulamali etkinliklerin belirli araliklarla
yapilmasinin yararli olacagi savunulmaktadir (Kadioglu, 2005). Ayrica afet planlarinin
uygulanmasi siirecinde tatbikat yapilmasi gerektigi onerilmektedir (Bal & Ada, 2013). Bu
baglamda afetlerden korunma bilgilerinin edinilmesinde tatbikatlarin oldukg¢a yararli

olacag goriilmektedir.
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2.7. Boliim Ozeti

Alanyazinda yapilan arastirmalar incelendiginde, deprem gibi dogal afetlerin
zararlarim1 en aza indirmek i¢in toplumsal bilinglendirme faaliyetleri yapmanin,
farkindalik olusturmanin ve afetler meydana gelmeden 6nce hazirlik yapmanin énemi
vurgulanmaktadir. Cilinki dogal afetlerin zararlar1 ancak, dogal afetler meydana
gelmeden Once alinacak kurumsal, sosyal ve egitimsel faaliyetlerle en aza indirgenebilir.
Bu c¢alismada yapilan alanyazin incelemesinde, afetlere karsi bilingli bir toplum
olusturmak ve toplumsal farkindalik kazandirmak i¢in 6zellikle okullarin 6nemine dikkat
cekilmektedir. Deprem egitiminin 6zellikle ilkokul, hatta anaokul seviyesinde baglanmasi
gerektigi vurgulanmakta ve bunun igin en uygun yerlerin okullar oldugu
savunulmaktadir. Bu baglamda ilkokul 6grencilerinin genel olarak 6grenme 6zelliklerinin
21. yiizyll egitim felsefesi kapsaminda degerlendirilmesi ve buna gore Ogrenme

stireclerinin planlanmasi gerektigi belirtilmektedir.

Alanyazinda bu ¢agdaki 6grencilerin biiyiik boliimiiniin dijital teknolojileri yogun
olarak kullandiklar1 goriilmektedir. Ozellikle dijital nesil olarak adlandirilan bu gagdaki
Ogrenciler, bilgisayar oyunlarini oynadiklari, sosyal medya ve bilisim teknolojilerini
yogun olarak kullandiklart ve geleneksel Ogretim yoOntemlerini ¢ok fazla
benimsemedikleri vurgulanmaktadir (Presnky, 2003). Ayrica 6grencilerin bu 6zellikleri
dogrultusunda ve teknolojik gelismeler 1s18inda kurumsal projelerin yiirttildigi de
goriilmektedir. MEB tarafindan yiiriitilen FATIH projesi ve MEGEP kapsaminda
yiriitiilen projeler bunlara 6rnek olarak verilebilir. Bu projeler sayesinde o6gretim
sirecinin daha etkili ve verimli olmasi planlanmakta ve o6gretim siirecinin dijital

teknolojilerle biitiinlestirilmesi amaglanmaktadir.

Alanyazinda ilkokul 6grencilerinin dijital teknolojileri yogun olarak kullandiklari,
resmi kurumlarin dijital teknolojileri destekleyen projelerinin oldugu ve depremler
konusunda alinan Onlemlerin yetersizliginde egitim faktoriiniin  6nemli oldugu
gorilmektedir. Sekil 2.15°te gosterildigi gibi bu bilesenlerin kesisim noktasi, arastirma
probleminin odagini olusturmaktadir. Bu dogrultuda ¢alismadan elde edilecek sonuglar;
deprem afetine hazirlik siirecinde akademik bagari, motivasyon ve Ogrenci goriisleri
baglaminda hangi egitim yonteminin etkili olacagmin belirlenmesi bakimindan

onemlidir.
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Sekil 2.15. Arastirma probleminin odak noktasi

Bu bilesenler dikkate alindiginda en iyi ogretim yonteminin dijital oyunlarla
saglanabilecegi ongoriilmektedir. Bu dogrultuda oncelikle alanyazinda OTO ve
bilesenleri incelenmis ve hangi OTO modelinin ¢alismada kullanilabilecegi
arastirilmistir. Alanyazin incelenmesi sonucunda OTO modeli olarak Garris vd. (2002)

tarafindan gelistirilen modelin uygun oldugu 6ngoriilmiistiir.

Garris vd. (2002) tarafindan gelistirilen modelde; oyuncunun gelistirilen oyunu
istedigi kadar oynayabilmesi, oyun dongiisii i¢erisinde oyuncunun tepkilerine karsi sistem
araciligiyla doniitler verilmesi ve 6grencinin aktif olarak 6grenme siireci igerisinde yer

almasi nedeniyle bu model esas alinmistir.

Bu ¢alismada OTOM’de yer alan bilesenler dogrultusunda gelistirilen 3B deprem
oyununun; dgrencilerin akademik basari, motivasyon ve deneyimlerine iliskin goriisleri
incelenmektedir. Bu nedenle dijital oyunlarin akademik basari ve motivasyona yonelik
etkilerinin incelendigi ¢alismalar incelenmistir. Yapilan alanyazin incelemesinde dijital
oyunlarin farkli disiplinlerde ©6grenme kazanimlarinin saglanmasinda kullanildig:
goriilmistiir. Genel olarak 6grenme amagli gelistirilen dijital oyunlarin 6grenme ve
motivasyonu saglamada etkili olabilecegi ve 6grencilerin 6grenme siirecinde ilgilerini
cekebilecegi belirtilmektedir (Yee, 2006). Ancak dijital oyunlarin daha etkili 6grenme
kazanimlarin1 nasil saglayacagiyla ilgili sistematik ve deneysel verileri iceren
aragtirmalarin yeterli olmadigi da savunulmaktadir (Annetta vd., 2009; Clark, Virk,

Barnes & Adams, 2016). Ayrica dijital oyunlarin pedagojik agidan yararli olup olmadigi
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ve gelencksel yontemlerle kiyaslamalarin yapildigi ¢aligsmalara da ihtiya¢ duyulmaktadir
(Hainey, Connolly, Boyle, Wilson & Razak, 2016). Alanyazin incelenmesinde de dogal
afetlerle ilgili yapilan dijital oyunlar incelendiginde 11 oyuna rastlanmistir. Ancak bu
oyunlardan sadece bes tanesi hakkinda akademik baglamda calisma yapildigi

gorilmistir.

Bilgisayar oyunlari1 ile motivasyon arasindaki iliski ise pek ¢ok arastirmaci
tarafindan tartisilmistir. Alanyazinda bir¢ok motivasyon modeli olmasina ragmen ¢alisma
baglamina uygun oldugu icin Malone (1981) ve Keller (1987) tarafindan gelistirilen
motivasyon modelleri esas alinmigtir. Malone (1981) motivasyon modeli dijital oyun
tasarimina uygun oldugu ve Keller tarafindan gelistirilen ARCS motivasyon modeli
Ogretim silirecine yonelik motivasyon 6gelerini icerdigi icin bu modellerin arastirma

baglamina uygun oldugu 6ngoriilmiistiir.

Sonug olarak alanyazinda yapilan galismalar incelendiginde; dijital oyunlarin
basar1 ve motivasyona olumlu etkilerinin olmasina ragmen, bazi ¢alismalarda basari ve
motivasyon agsisindan etkilerinin olmadigi da goriilmektedir. Ayrica yapilan
caligmalarda oyunlarin genellikle 2B oldugu, miifredata bagli kalinmadigi, ger¢ege yakin
fiziksel simiilasyonlarin simirlt olarak kullanildigi ve etkilesim boyutunun fazla
kullanilmadigi goriilmektedir. Deprem egitiminde dijital oyunlarin kullanilmasiyla ilgili

yapilan ¢alismalarin ise alanyazinda sinirli sayida oldugu goriilmektedir.
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Bu béliimde; ¢aligmada kullanilan arastirma modeli, aragtirma siireci ve ¢alismaya
ait evren ve o6rneklem detaylarina yer verilmistir. Ayrica ¢alisma gruplariyla ilgili deney
ve kontrol gruplarmin belirlenme siireci, ¢alisma gruplarin denkligine iliskin detaylar
ve c¢alismada kullanilan veri toplama araglarina yer verilmistir. Sonraki kisimda veri
toplama araclarinin gecerlik ve giivenirlik testlerinin nasil saglandigi detayli olarak
aciklanarak, ¢alisma siireci betimlenmis ve elde edilen verilerin analizinde kullanilan
istatistiksel yontemler agiklanmistir. Son olarak ¢alisma siirecinde arastirmacinin rolii ve

calismanin gegerlik, glivenirlik 6nlemlerinin nasil alindigr anlatilmistir.

3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu ¢alismada ilkokul 6grencilerine depremden korunma yollarini 6gretmek igin
3B bir bilgisayar oyunu gelistirilmistir. Ogrencilerin akademik basari, motivasyon ve
deneyimlerine iliskin goriislerinin incelendigi ¢calismada karma arastirma yontemlerinden

aciklayici ardisik desen (explanatory design) ve miidahaleli desen kullanilmistir.

Karma arastirma yontemi; arastirmacinin bir ¢alisma veya birbirini takip eden
caligmalardaki nitel ve nicel yontemleri, yaklagimlart ve kavramlari birlestirme siireci
olarak tanimlanmaktadir (Creswell, 2013). Karma arastirma yontemlerinin gerekliliginin
en temel dayanagi; ¢evremizdeki olay veya olgularin karmasik yapida oldugu, bu olay ve
olgulari anlamlandirmak igin bunlarin tek boyutta degerlendirilmemesi gerekliligi ve
¢oziim olarak ¢oklu yontemlerin kullanilmasinin uygun olacag: varsayimidir (Yildirim &
Simsek, 2013). Karma arastirma yontemleri sayesinde daha kapsamli veriler elde edilerek
aragtirma probleminin daha iyi anlasilmasina katki saglanabilir (Creswell, 2013). Bu
calismadaki arastirma sorularina karsilik elde edilen sonuglarin genellenebilirligini
artirmak, tek bir yaklasimin eksikliklerinden kaynaklanan farkli goriigleri ortaya
cikarmak ve karmasik arastirma sorularina daha agik, net ve giiclii deliller elde etmek i¢in

karma arastirma yontemleri kullanilmistir (Johnson & Onwuegbuzie, 2004). Ayrica

8y
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ogretim teknolojilerinin kullanildig1 aragtirmalar; tasarim, uygulama ve gelistirme
agirhikli aragtirmalar oldugu i¢in karma yontemin ¢ogulculuk, c¢ok yonlilik ve
dengeleyici 6zelliklerinin kullanilmasimi gerektirmektedir (Firat, Yurdakul & Ersoy,
2014).

Bu nedenle ¢alismada karma arastirma yontemlerinden agiklayici ardisik desen ve
miidahale deseni kullanilmistir. Agiklayict ardisik desen daha ¢ok “neden” sorusu iizerine
odaklanmaktadir (De Vaus, 2001). A¢iklayici ardisik desen temel olarak iki asamadan
olusmaktadir. Ik asamada nicel veri toplama araglarindan yararlanilarak nicel veriler elde
edilir. Sonraki agsamada ise nicel verileri daha iyi betimlemek amaciyla nitel verilerden
yararlanilir (McMillan & Schumacher, 2014). Nitel ve nicel veri toplama siireglerinin ayri
zamanlarda yapilmasi ve kurumsal arastirmalarda (MEB, Saghk Bakanligi, vb.)
kullanilmasinin yaygin olmasi agiklayici ardisik desenin 6nemli avantajlari arasinda yer
almaktadir (Yildirrm & Simsek, 2013). Bu ¢alismada da oncelikle nicel veri toplama
araglarindan yararlanilarak 6grencilerin akademik basarilari ve egitim siire¢lerine iliskin
motivasyon diizeyleri belirlenmistir. Daha sonra nicel verilerden elde edilen sonuglarin

nedenlerini irdelemek i¢in 6grencilerle goriismeler yapilmistir (Bkz. Sekil 3.1).

. . . . Bulgularin
Nicel Veriler Nitel Veriler birlestirilmesi
(Yar1 Deneysel Desen) (Durum Calismasi) ve

yorumlanmasi

» Akademik basar1 testi » Gorlisme
 Motivasyon testi

Sekil 3.1. Agiklayici ardigik desen

Miidahale deseni arastirma kapsaminda kullanilan temel desenlere ek bir
arastirma deseni olarak da kullanilabilir. Bu c¢alismada aciklayici ardisik desen temel
arastirma deseni olarak kullanilmistir. Miidahale deseni ise ek bir arastirma deseni olarak
yer almigtir. Miidahale deseninde, bir deney veya miidahale deneme programi
yiiriitiilmesi yoluyla aragtirma siirecine nitel veriyi ekleyerek bir arastirma probleminin
calisilmasi temel alinmaktadir. Bir deney veya miidahale programi; calisma gruplarinin

belirlenmesi, deney gruplariyla yapilan islemin test edilmesi ve bu islemin sonuglar
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lizerine etkisinin olup olmadigindan ibrettir. On test ve son test modelli bir deneysel
miidahale deseni igerisine nitel veri eklenebilir. Bu dogrultuda nitel veri deney dncesinde,
deney aninda veya deney sonrasinda sonuglar1 agiklamak i¢in kullanilabilir (Creswell,
2017). Bu arastirmada ¢alisma gruplarina egitim yontemi baglaminda farkli miidahaleler

yapilmis ve sonra ¢aligma gruplarindan nitel veriler elde edilmistir.

McMillan ve Schumacher (2014)'e gore degisik 6gretim ortamlarinda, §gretim
yonteminin ya da 6gretim 6gelerinin etkisi incelenirken deneysel arastirma desenlerinin
kullanim1 daha uygun olmaktadir. Egitim arastirmalarinda genel olarak yansiz 6rneklem
belirleme siireci zor oldugu i¢in deneysel desenler icinde degerlendirilen yar1 deneysel
desen daha ¢ok tercih edilmektedir (McMillan & Schumaher, 2014). Bu nedenle
calismada Ontest-sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Yar1 deneysel
desenin tam deneysel desenden temel farki, yar1 deneysel desende orneklem belirleme
slireci rastgele belirlenmemektedir. Bu nedenle akademik basar1 bakimindan gruplarin 6n
test puanlarmin ortalamalarinin denk olup olmadigma dikkat edilmistir. Bu desende
arastirmada yer alacak gruplara 6n test uygulanir, sonra uygulama yapilir ve son olarak

gruplarin son test puanlar1 karsilagtirilir (McMillan & Schumacher, 2014).

Calismada {i¢ deney grubu ve bir kontrol grubu olmak iizere dort farkli egitim
yontemi 6grencilerin akademik basari, motivasyon ve deneyimlerine iliskin goriisleri
acisindan incelenmistir. Amacl olarak se¢ilen okullardan hangisinin deney veya kontrol
grubu olacagi rastgele olarak belirlenmistir. Tablo 3.1°de deney gruplari ve kontrol

grubuna iliskin detayl bilgiler gosterilmektedir.

Tablo 3.1.
Calisma Gruplar

Calisma gruplan Grup tanimi

Deney Grubu-A Arastirmaci tarafindan gelistirilen 3B deprem
oyununu oynayarak egitim alan grup

Deney Grubu-B Alanyazinda var olan deprem oyunlarin
oynayarak egitim alan grup

Deney Grubu-C Uygulamali etkinlerin yer aldig1 deprem
tatbikatina katilarak egitim alan grup

Kontrol Grubu Geleneksel 6gretim etkinliklerine katilarak

egitim alan grup
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Caligsma stireci baglig1 altinda detaylar: agiklanan arastirma siirecinin gemasi Sekil
3.2’de gosterilmektedir. Arastirma siirecinin ilk asamasinda Agri il merkezine bagh
ilkokullar incelenmistir. Bu ilkokullar igerisinde bilisim teknolojileri (BT) simifi
donanimsal agidan yeterli olup ayn1 zamanda 6grenci sayisi arastirma baglamina uygun
olan okullara dncelik verilmeye calisilmistir. Okullarin geneli fiziki yapi itibariyle ilkokul
ve ortaokul olarak farkli birimlere ayrilmis olmasina ragmen konum olarak ayni binada
yer almaktadir. Bu nedenle gelistirilen 3B oyunun ve alanyazinda var olan deprem

oyunlarinin uygulanmasi siirecinde ortaokullarin BT siniflarindan yararlanilmastir.

Deney
Grubu (A) o
o Deney =
Agn Grubu (B) On Test
meurkeze KontroI-De-ney GI‘I.I!)IBI‘II'III‘I | ¢ demik
bagh Belirlenmesi b testi
ilkokullar Deney asar testi)
Grubu (C)
Kontrol Belirlenen
Grubu gruplara
- farkh
yontemlerle
deprem
egitiminin
o ° verilmesi
Elde edilen Cahsma s Son Test
verilerin gruplariyla (Akademik
analiz goriusmelerin basar test1)
edilmesi ve . yapilmasi .
yorumlanmasi » Motivasyon
testi

Sekil 3.2. Arastirma siireci

Arastirma siirecinin ikinci asamasinda akademik basar1 bakimindan gruplarin 6n
test puan ortalamalarinin denk olup olmadigini kontrol etmek i¢in gruplara 6n test sorulari
yoneltilmistir. Aragtirma siirecinin {iglincii asamasinda deney gruplarina ve kontrol
grubuna farkli yontemler kullanilarak deprem egitimi verilmistir. Egitim siireci her bir
calisma grubu i¢in iki giin stirmiistiir. Arastirma siirecinin dordiincii asamasinda gruplara

son test ve motivasyon testi yoneltilmis ve nicel veriler elde edilmistir. Besinci asamada
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ise herbir ¢alisma grubundan rastgele belirlenen 6grencilerle gériigmeler yapilmis ve nitel
veriler elde edilmistir. Son olarak ¢alisma siirecinden elde edilen nicel ve nitel veriler

analiz edilmis ve yorumlanmustir.

Uygulama siiregleri sonunda Ogrencilerin deneyimlerine iliskin goriislerini
belirlemek ve nicel arastirmadan elde edilen sonuglarin nedenlerini desteklemek ve
aciklamak i¢in durum c¢aligmasi yontemi kullanilmistir. Durum ¢alismasi, gergek yasamin
ya da ortamin icindeki bir durumun derinlemesine arastirilmasina firsat veren bir
arastirma yaklasimidir (Yin, 2009; McMillan & Schumaher, 2014). Durum
calismalarinda, bir duruma iliskin etkenler (ortam, bireyler, olaylar, siiregler vb.) biitiinciil
bir yaklasimla arastirilarak, ilgili durumu nasil etkiledikleri ve ilgili durumdan nasil
etkilendikleri tizerine odaklanilir (Yildirnm & Simsek, 2013). Bu nedenle bu ¢alismanin
nitel boyutunda oOgrencilerin goriis ve deneyimlerinin derinlemesine incelenmesi
amaglandigindan durum caligsmasi yontemi kullanilmistir. Egitim siire¢leri sonunda her
calisma grubundan ayr1 ayr1 olmak {izere, rastgele segilen 49 6grenciyle toplam dort farkli

odak grup goriismesi yapilmistir.

3.2. Evren ve Orneklem

Bu ¢alismanin evrenini ilkokul dordiincii smifta egitim goéren tiim &grenciler
olusturmaktadir. Ogrencilere, MEB miifredatinin belirledigi dordiincii smif sosyal
bilgiler dersi ii¢iincii tinitesinde yer alan “Yasadigimiz Yer” adli 6grenme alani igerik
olarak sunulmustur. Bu 6grenme alaninda dgrencilere “Afetten Korunma ve Giivenli
Yasam” baghig1 altinda verilen kazanimlar, arastirmanin konusu ve problemiyle ilgili
oldugu i¢in amagh 6rneklem yontemi kullanilarak aragtirmanin evreni belirlenmistir.
Arastirmanin érneklemi Agri il merkezine bagli dort okuldan segilen deney gruplart ve
kontrol grubundan olusmaktadir. Okullardan hangilerinin deney grubu ve hangisinin

kontrol grubu olacag: rastgele belirlenmistir. {lgili okullarin segilme nedenleri arasinda;

e Arastirmaci i¢in kolay ulasilabilir olmast,

e Okullarda sosyal bilgiler dersini alan 6grenci sayilarinin ¢aligmada belirlenen
ornekleme uygun olmasi,

e BT smiflarmin bilgisayar ve internet agi alt yapisina sahip olmasi yer

almaktadir.
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Calismanin uygulama ve veri toplama siirecine Orneklem olarak secilen
okullardaki Ogrencilerin tamaminin katilmasma 0Ozen gosterilmistir. Ancak bazi
Ogrenciler uygulama ya da veri toplama siirecine katilamadiklar1 da tespit edilmistir. Bu
dogrultuda calismada yer alan gruplara ait 0grenci sayilar1 ve cinsiyetlerine iliskin

demografik bilgiler ise Tablo 3.2°de gosterilmektedir.

Tablo 3.2.
Calisma Gruplarinda Yer Alan Ogrencilere Iliskin Bilgiler

Calisma grubu Grup tanimi Kiz Erkek n

Deney Grubu-A  Arastirmaci tarafindan 48 46 9
gelistirilen 3B deprem oyununu
oynayarak egitim alan grup

Deney Grubu-B  Alanyazinda var olan deprem 60 38 98
oyunlarini oynayarak egitim
alan grup

Deney Grubu-C  Uygulamali etkinlerin yer aldignt 53 49 102
deprem tatbikatina katilarak
egitim alan grup

Kontrol Grubu Geleneksel 6gretim 48 59 107
etkinliklerine katilarak egitim
alan grup

Toplam 209 192 401

3.3. Deney ve Kontrol Gruplarinin Denkligi

Calismada deney ve kontrol gruplarimin denkligini incelemek i¢in 6grencilere
uygulanan 6n test puanlarindan yararlanilmistir. On test puanlarindan elde edilen veriler
varyans analizi yontemlerinden “Analysis of Variance” (ANOVA) yontemi kullanilarak
analiz edilmistir. One-Way ANOVA ii¢ ya da daha fazla gruba ait ortalamalar arasinda
farklilik olup olmadigini tespit etmek i¢in kullanilan bir istatistiksel yontemdir (Field,
2013). Analiz sonucunda, Levene’s testi sonuglarina gore gruplarin dagiliminin homojen
oldugu (p> .05) ve gruplarin 6n test basari sonuglari arasinda farklilik olmadigi [Fs-
397)=.261; p=.854> .05] goriilmiistiir. Calisma gruplarma uygulanan egitime yonelik
motivasyonlarini belirlemek esas oldugu i¢cin motivasyon oOl¢egi on test olarak
uygulanmamistir. Gruplarin farkli okullarda ve farkli subelerde bulunmasi, grup

tiyelerinin ayni yaslarda olmasi ve On-test basar1 puanlar1 arasinda farklilik olmamasi
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sebebiyle gruplarin esit sartlar tasidigi varsayilmistir. Bu baglamda ¢alisma gruplarina

verilen egitim yontemleri sonucunda sadece son test basari puanlari karsilagtirilmistir.

3.4. Calismada Kullanilan Veri Toplama Araclari

Bu ¢alismada nicel ve nitel verilerden yararlanilmigtir. Nicel veriler; akademik
basar1 testi ve motivasyon Ol¢eginden elde edilen verilerden olusmaktadir. Nitel veriler
ise aragtirmaci tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formundaki sorulara
verilen cevaplar araciligiyla elde edilmistir. Yar1 yapilandirilmig goriisme formu ile
Ogrencilerin egitim siireclerine iliskin goriis ve deneyimler belirlenmeye ¢alisiimistir.

Sekil 3.3’te veri toplama araglar1 gorsel olarak sunulmustur.

Veri Toplama Araglart

Nitel Veri Toplama Nicel Veri Toplama
Araci Araglari

Akademik Basar1 Testi

(On Test-Son Test
Sorulari)

Motivasyon Olgegi
(CIS)

Yart Yapilandirilmis
Goriisme Rehberi

Sekil 3.3. Veri toplama araglari
3.4.1. Akademik basar testi

Calismada kullanilan akademik basar1 testi; MEB’de dordiincii siif sosyal
bilgiler dersinde yer alan miifredat programi, AFAD web sayfasinda yer alan resmi
bilgiler ve uzman goriisleri dogrultusunda arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Bu
dogrultuda EK 1°’de yer alan akademik basar1 testi ¢calismanin uygulandigi okullarda
gorev yapan dordiincli sinif Ogretmenleri tarafindan kontrol edilmis ve alinan
geribildirimlere gore yeniden diizenlenmistir. Toplam 30 sorudan olusan basari testine
giivenilirlik analizi yapildiktan sonra benzer igerikleri dlgen ve giivenilirligi diisiiren

sorular testten ¢ikartilmis ve geriye kalan 25 soru basari testinde kullanilmistir. Kontrol
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siirecinden sonra gelistirilen basari testi tekrar alan uzmanlarina teyit ettirilmis ve bir
Tiirk¢e 6gretmenine dil agisindan kontrol ettirilerek bigimsel diizenlemeler yapilmistir.
Son olarak basar1 testinin gorsel agidan 6grencilere uygun olup olmadiginin kontrol
edilmesi i¢in BOTE béliimiinde gérev yapan bir dgretim teknolojileri uzmanimnin goriisleri

alinarak gerekli diizenlemeler yapilmistir.

Basar1 testinin giivenilirligi i¢in ise KR 20 (Kuder Richordson) degeri
hesaplanmistir. Bu yontemde sorularin dagiliminin homojen bir yap1 gostererek biitiini
temsil edip etmedigi arastirilmaktadir (Field, 2013). Ilkokul dérdiincii smifta okuyan 72
ogrenciye uygulanarak giivenilirlik analizi KR 20 degeri 0.718 olarak elde edilmistir. Bu
baglamda testin giivenilir oldugu sdylenebilir (Field, 2013; Ozdamar, 1999). Ayrica
basar1 testine ait madde analizleri yapilmis ve madde giigliik indeksleri hesaplanarak

Tablo 3.3’te gosterilmistir.

Tablo 3.3.
Akademik Basar: Testine Ait Madde Giigliik ve Ayt Edicilik Indeksleri

E £
= $2I. f3i; s 8EF_ IZE .
t% g EE =) é §E a Aciklama 3 g EE = é; EE [a) Aciklama
= =

s1 047 055 Zor fakat aywrt edici bir s16 051 036 Tipik  iyi  bir

madde madde

Cok kolay ve ayirt edici Cok kolay ve ayirt
S2 0.81 0.09 olmayan bir madde S17 0.89 0.02 edici olmayan bir

madde

Zor fakat aywrt edici bir Tipik iyi  bir
S3 0.28 0.28 madde S18  0.69 0.39 madde

Tipik iyi bir madde Zor fakat ayurt
sS4 0.58 0.39 S19 047 0.46 edici bir madde

Tipik iyi bir madde Zor fakat ayirt
S5 0.61 0.46 S20 0.38 0.56 edici bir madde

Zor ve ayirt edici olmayan Zor ve ayirt edici
S6 0.18 0.07 bir madde S21  0.24 0.10 olmayan bir

madde

Zor fakat ayirt edici bir Zor fakat ayirt
st 0.29 0.33 madde S22 028 0.28 edici bir madde

Zor fakat aywrt edici bir Tipik  iyi  bir
S8 0.44 0.61 madde S23  0.69 0.63 madde

Tipik iyi bir madde Tipik iyi  bir
S9 0.76 0.41 S24 050 0.29 madde

Tipik iyi bir madde Tipik  iyi  bir
S10 0.82 0.24 S25 051 0.65 madde
S11 0.57 0.47 Tipik iyi bir madde

Zor fakat ayirt edici bir
S12 0.13 0.25 madde
S13 0.57 0.79 Tipik iyi bir madde
s14 017 013 Zor ve ayirt edici olmayan

bir madde

s15 0.64 051 TipiK iyi bir madde
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Akademik basari testinin kapsam gegerligi i¢cin AFAD’da ¢alisan bir uzman ve
dort ilkokul dgretmeni rehberliginde belirtke tablosu hazirlanmistir. Basari testinde

bulunan sorulara yonelik belirtke tablosu Tablo 3.4’te gosterilmektedir.

Tablo 3.4.
Akademik Basar: Testi Belirtke Tablosu

Soru Ogrenme Hedefi

S1 Deprem 6ncesi yapilmasi gereken ilk 6nlemin ne oldugunu bilir.

S2 Deprem oncesi hazirlik yapma siirecinde deprem c¢antasinin hazirlanmasi
gerektigini bilir.

S3 Deprem c¢antasinda hangi arag-gereclerin bulunmasi gerektigini bilir.

S4 Deprem ¢antasinda hangi yiyecek tiirlerinin bulundurulabilecegini bilir.

S5 Deprem Oncesi alinmasi gereken 6nlemleri bilir.

S6 Deprem oOncesi sabitlenmediginde en ¢ok zarari hangi tiir esyalarin
verebilecegini bilir.

S7 Deprem oncesi alinabilecek egitim faaliyetlerinin neler oldugunu bilir.

S8 Deprem aninda yapilabilecek dogru davranislarin neler oldugunu bilir.

S9 Deprem aninda siginilabilecek giivenli yerleri bilir.

S10 Deprem aninda binay1 bosaltma siirecinde yapilabilecek dogru tercihlerin neler
olabilecegini bilir.

S11  Deprem aninda sabitlenmemis esyalarin zarar verebilecegini bilir.

S12  Deprem aninda en ¢ok zarar verebilecek esya grubunu bilir.

S13 Deprem sonrasinda enkaz altinda kalindiginda hangi arag-gereglerden
faydalanilabilecegini bilir.

S14  Deprem sonrasinda giivenlik i¢in nelerin yapilmayacagin bilir.

S15 Deprem sonrasinda enkaz altinda kalindiginda yapilabilecek dogru
davranislarin neler oldugunu bilir.

S16  Deprem sonrasinda ortaya ¢ikabilecek gaz veya su sizintilarina karst hangi
arag-gereclerden yararlanilacagini bilir.

S17 Deprem sonrasinda yardim i¢in iletisime gecilebilecek kurumlarin telefon
numaralarini bilir.

S18 Deprem sonrasinda enkaz altinda kalan kisilere yardim edebilecek ilk kurum
hakkinda bilgi sahibi olur.

S19  Deprem sonrasinda enkaz altinda kalan kisileri daha 1yi duyabilmek i¢in en az
kac kisiyle arama yapilacagin bilir.

S20  Deprem aninda hangi davranigin daha giivenli oldugunu bilir.

S21  Uyurken deprem oldugunda yapilabilecek dogru davranisin ne oldugunu bilir.

S22  Deprem aninda zarar verebilecek esya grubunu 6nceden bilir.

S23  Depremlerin olma nedenlerini bilir.

S24  Depremlerden korunma yollariin 6nemini bilir.

S25  Deprem cantasinda bulundurulabilecek yiyecek tiirlerini bilir.
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3.4.2. Motivasyon olcegi

Calismada uygulanan dort farkli egitim yoOntemine iliskin Ogrencilerin
motivasyonlarii belirlemek i¢in Keller ve Subhiyah (1987) tarafindan gelistirilen CIS
(Course Interest Survey) motivasyon dlgegi kullanilmistir. Olgekte yer alan sekiz madde
dikkat (A), dokuz madde ilgi (R), sekiz madde giiven (C) ve dokuz madde doyum (S) alt
boyutuna iliskin motivasyon diizeyini belirlemek icin yer almistir. EK 2’de yer alan besli
likert tipi 6l¢cek Acar (2009) tarafindan Tiirk¢e’ye uyarlanmis ve giivenilirlik katsayisi
Cronbach Alpha degeri a=0.93 olarak hesaplanmistir. Bu baglamda o&lgek oldukga
giivenilirdir. Olcekten elde edilen veriler dogrultusunda, calisma gruplarmin genel
motivasyon diizeyleri (ARCS) ve motivasyonla ilgili dort farkli boyut olan dikkat (A),
ilgi (R), gliven (C) ve doyum (S) alt boyutlarina iliskin motivasyon diizeyleri

karsilastirilmistir.

3.4.3. Yan yapilandirilmis goriisme rehberi

Calisma gruplarinda yer alan Ogrencilerden toplanan nicel verileri agiklamak
amaciyla odak grup goriismeleri yapilmistir. Deney gruplarindaki ve kontrol grubundaki
ogrencilerle yaklagik 10 dakika siiren goriismeler analiz i¢in kayit altina alinmigtir. Ek-
3’te yer alan goriisme formu, arastirma sorular1 temel alinarak hazirlanmis olup toplam
bes sorudan olusmustur. Gériisme formu hazirlandiktan sonra iki alan uzmani, iki BOTE
doktora ogrencisi ve bir dil uzmanina kontrol ettirilerek alinan geribildirimlere gore
yeniden diizenlenmistir. Daha sonra bir 6grenciyle pilot bir goriisme gergeklestirilmis ve
sorularda gerekli diizenlemeler yapilmistir. Tablo 3.5°te goriisme yapilan g¢alisma

gruplarina ait bilgiler yer almaktadir.

Tablo 3.5.
Odak Grup Gériismesi Yapilan Ogrencilere Iliskin Bilgiler

Cinsiyet Deney Gruplari Kontrol Grubu Toplam
A B C

Kiz 4 9 7 8 28

Erkek 4 3 6 8 21

Toplam 8 12 13 16 49
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Odak grup goriismelerinde goriigme yapilacak grubun kag kisiden olugsmasi ve kag
kez yapilmasina iligkin belirli bir kural olmamasina ragmen (Cokluk, Yilmaz & Oguz,
2011); katilmci sayisi, arastirmacinin goriigme silirecini ne kadar kontrol altinda
tutabilecegi ile ilgilidir (Ekiz, 2003). Ayrica goriisme siirecindeki kisi sayisinin
calismanin amacina gore arastirmaci tarafindan belirlenmesinin 6nemli oldugu da
vurgulanmaktadir (Morgan, 1998). Bu ¢alismada da arastirmanin amaci kapsaminda,
calisma gruplarindaki 6rneklem biiylikliigline gore her bir ¢alisma grubundan rastgele

olarak 6grenciler belirlenmistir.

3.4.4. Veri toplama araclariin gecerlik ve giivenirligi

Bilimsel arastirmalarda belli sonuglara ulasabilmek ic¢in verilerden
yararlanilmaktadir. Elde edilen verilerin gegerli ve gilivenilir olmas1 sonuglarinda gecerli
ve giivenilir olmasimi dogrudan etkilemektedir. Verilerin gecerligi ve giivenirligi ise
dogrudan veri toplama araglarmin gegerligi ve giivenirligiyle iligkilidir (McMillan &
Schumacher, 2014). Gegerlik, 6l¢me aracinin kullanildigr ortama, uygulanan kitleye ve
amaca bagli olarak degerlendirilen ve verilerin diger durumlarla karigtirilmadan
dogrulugunu test eden bir Olciittiir. Bu baglamda gegerlik, farkli durumlara ve farklh
kitlelere gore degisiklik gosterebilir. Veri toplama araglarinin gegerliginin saglanmasinda
kapsam, oOlgiit ve yap1 gegerliliginden yararlanilabilir. Arastirmanin amacina gore bu

olgiitlere oncelikli olarak yer verilebilir (McMillan & Schumacher, 2014).

Olgme aracinin giivenirligi ise 6lgiilmek istenilen 6zelligin ne derece dogru
o6l¢iildiiglinii gosteren bir 6l¢iittlir. Bu baglamda bir 6l¢me aracinin benzer durumlara gore
benzer sonuglari vermesi, 6lgme aracinin gilivenirligi olarak tanimlanir (McMillan &
Schumacher, 2014). Ayrica giivenirlik tesadiif sonucu ortaya ¢ikabilecek hatalarin

arindirilmasi siireci olarak da yorumlanir (Fraenkel vd., 2012).

Nitel ve nicel verilerin kullanildig1 bu calismada da veri toplama araglarinin
gegerligi ve giivenirligine iliskin bazi 6nlemler alinmistir. Bu baglamda her bir veri
toplama araciyla ilgili olarak yapilan gegerlik ve giivenirlik ¢alismalari Tablo 3.6’da

sunulmustur.
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Veri Toplama Araglarina Yonelik Alinan Gegerlik ve Giivenirlik Onlemleri

Gecerlik onlemleri

Giivenirlik onlemleri

MEB  miifredatinda yer alan
miifredat bilgileri ve kazanimlar esas
alimmistir. Ayrica kazanimlara gore

belirtke tablosu hazirlanmistir.

Basar1 testinde fazla
tutulmaya calisilmistir. Ayrica ilgisiz
olan sorular giivenilirlik analizi

sonucunda testten ¢ikartilmistir.

Soru Sayisi

bir AFAD
uzmanindan ve bes ilkokul dordiincii
siif Ogretmeninden teyit
ettirilmistir. Alinan geribildirimler
dogrultusunda diizenlenmistir.

Hazirlanan sorular;

Arastirma sorularina cevap olabilecek
nitelikte hazirlanmasina
gosterilmistir.

0zen

Akademik Basar: Testi

Testin gorsel agidan gegerliligi igin
BOTE béliimiinde doktora yapmis
iki alan uzmanina ve bir dil
uzmanina kontrol ettirilmistir.

KR 20 degeri (.718) hesaplanmuistir.

Motivasyon
Olcegi

Keller ~ve  Subhiyah  (1987)
tarafindan gegerligi saglanmistir.

Acar (2009) tarafindan Tirkce’ye
uyarlanmis ve Cronbach Alpha degeri
0=0.93 olarak hesaplanmustir.

Goriisme Formu

Goriisme formundaki sorularin nicel
arastirma aciklayacak
nitelikte olmasina dikkat edilmistir.
Goriisme formu iki BOTE alan
uzmani, doért BOTE  doktora
Ogrencisi bir dil uzmam
kontrol edilmistir.
Goriisme formunu son haline
getirmek i¢in  pilot  gorlisme
gerceklestirilmistir.

sorularini

ve
tarafindan

Goriisme sorular1 arastirma sorulari

temel alimarak ve alanyazindan

yararlanilarak hazirlanmistir.

Pilot bir goriisme gerceklestirilmistir.
Gortigme  formu  giivenilirligini
saglamak icin caligma gruplarindan
birisiyle (Deney Grubu-A) yapilan
goriisme verilert iki
tarafindan incelenmis ve aralarindaki
Cohen’in Kappa katsayina bakilmistir
(K=0.846). iki degerlendirici arasinda
onemli derecede uyusmanin oldugu
sonucu elde edilmistir.

alan uzmani

Calismada veri kaybmin onlenmesi
icin goriismeler kamera ile sesli ve
goriintiili  olarak  kayit
almmustir.

altina
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Bu arastirmada yer alan c¢alisma gruplarina yonelik planlama, uygulama ve

degerlendirme siirecleri izlenmistir. Ogretim teknolojilerinin egitim-6gretim siirecinde

kullanilmasi nedeniyle bu yaklasim esas alinmistir (Newby, Stepich, Lehman & Russell,

2000). Oncelikle hangi ¢alisma grubuna hangi egitim yonteminin uygulanacag rastgele

olarak belirlenmistir. Planlama asamasinda ¢aligma gruplarina uygulanacak egitim

yontemine gore gerekli araglar ve altyap1 hazirliklar1 yapilmis ve uygulamalar i¢in uygun

zaman araliklar1 belirlenmistir. Calisma gruplarina ait; planlama, uygulama ve

degerlendirme siireglerine iligskin &zet bilgiler Tablo 3.7°deki gibi gosterilmistir.

Tablo 3.7.

Calisma Gruplarina Iliskin Siire¢ Ozeti

Calisma grubu

On test”

Uygulama oncesi
bilgilendirme

Uygulama siireci

Son test

Deney Grubu-A

Bir hafta once

Yaklagik 15
dakika oyunla ve
uygulama
stireciyle ilgili
genel bir bilgi
verilmistir.

Iki giin stirmiistiir.

Her bir 6grenci
oyunu birkac defa
oynamistir.

Uygulamadan
bir hafta sonra
yapilmig iKi
giinde
tamamlanmustir.

Deney Grubu-B

Bir giin 6nce

Yaklagik 15
dakika oyunlarla

Iki giin stirmiistiir.

Her bir 6grenci

Uygulamadan
bir hafta sonra

ve uygulama istedigi oyunu yapilmis ve iki
stireciyle ilgili birkac defa giinde

genel bir bilgi oynamistir. tamamlanmustir,
verilmistir.

Deney Grubu-C Bir hafta 6nce Uygulamadan bir ~ Yaklasik olarak Uygulamadan
glin 6nce iki-li¢ saat siiren bir hafta sonra
bilgilendirici bir ~ tatbikat bir giinde  yapilmis ve iki
seminer tamamlanmustir. giinde
verilmistir. tamamlanmustir.

Kontrol Grubu Bir hafta 6nce Uygulamadan Bir hafta Uygulamadan
once 6n stirmiisttir. Her giin  bir hafta sonra
bilgilendirme yaklagik 10-15 yapilmig ve iKi
yapilmamigtir. dakika egitim glinde

verilmistir. tamamlanmustir,
“Calisma gruplarina 6n test olarak sadece akademik basari testi uygulanmustir.
Uygulama asamasinda c¢alisma gruplarma belirlenen egitim  yontemi

uygulanmistir. Son olarak ¢alisma gruplarindan elde edilen nicel ve nitel veriler

degerlendirilmis ve siire¢ tamamlanmistir. Siiregle ilgili genel akis Sekil 3.4’te

sunulmustur.
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3.5.1. Deney grubu (A) ile ilgili calisma siireci

Bu ¢alisma grubunda ilkokul dordiincti simif 6grencilerinden 94 Ggrenci yer
almaktadir. Calisma grubuna ait planlama, uygulama ve degerlendirme siirecine
gecmeden Once arastirmaci tarafindan gelistirilen deprem oyununa iliskin gelistirme

stireci asagidaki gibi sunulmustur.

3.5.1.1. Deprem oyununun tasarlanmasi ve gelistirilmesi siireci

Deprem oyununun tasarlanmasi ve gelistirilmesi siirecinde temel olarak OTOM
modelinden, alanyazinda gelistirilen oyunlarla ilgili eksikliklerden, deprem konusuyla
ilgili alan uzmanlarindan ve pilot ¢alismalarla elde edilen 6grenci geribildirimlerinden
yararlanilmistir. Oncelikle oyunun tasarlanmasi ve gelistirilmesi siirecinde &gretim
iceriginin; kimlere, hangi platformda, nasil sunulacagi ve hangi kazanimlari ne olgiide
sagladiginin sorgulanacag ile ilgili OTOM modelinden yararlanilmistir. Tablo 3.8°de
gosterildigi gibi OTOM modelinde yer alan tasarim oOgelerinden yararlanarak

gelistirilecek oyunun genel gergevesi belirlenmistir.

Tablo 3.8.
OTOM’a Gére Esas Alinan Tasarim Bagsliklar:

Oyunun tasarlanmas: siirecinde OTOM modelinde 6gretimsel

icerik olarak; MEB miifredatina gore ilkdgretim dordiincii sinif

sosyal bilgiler dersinin (Haftada {i¢ saat) ti¢iincii iinitesinde yer

alan “Yasadigimiz Yer” adli 6grenme alanmi esas almistir.

Belirtilen 6grenme alaninda yer alan ders kazanimlarindan birisi

ise “Afetten Korunma ve Giivenli Yasam” baslikli kazanimdir.

Gelistirlen 3B oyunla bu kazanima ait asagidaki maddelerin

ogretimi hedeflenmistir.

Afetten Korunma ve Giivenli Yasam Kazanimlari

1. Insanlarin hayatlarimi  siirdiirebilmek i¢in neye ihtiyag
duyduklarin fark eder.

2. Deprem aninda gerekli ve gereksiz olan malzemeleri ayirt
eder.

3. Deprem sonrasinda gerekli olan malzemeler hakkinda fikir
edinir.

4. Cesitli mekanlarda acil bir durumda gerekli olacak ve
kullanilabilecek malzemeleri listeler.

Ogretimsel igerik
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5. Simif tahliye c¢antasi olusturulmast ve malzemelerin
saglanmasi konusunda aktif gorev alir.

6. Farkl1 mekanlarda bir deprem sirasinda yapilmasi gerekenleri
tartisir.

7. Bir deprem sonrasinda binadan tahliye yollarini bilir.

8. Binanin tahliyesi sirasinda karsilasabilecekleri tehlikelerin
farkina varir.

9. Binanin tahliyesi sirasinda karsilasabilecekleri tehlikelere
iliskin yapabileceklerini agiklar.

Oyunun
karakteristigi

Modele gore oyun 3B olarak gelistirilmistir. Ayrica oyunda
kullanic1 etkilesimi 6n planda tutularak; gercege yakin fiziksel
simiilasyonlara, oyun siireciyle ilgili ek bilgilendirici unsurlara
ve geri bildirimlere yer verilmistir.

Islem

Oyunun gelistirilme  siirecinde, aragtirmada yer alan
orneklemdeki 6grencilerle uygulama siirecine gegcmeden Once;
akran Ogrencilerle pilot ¢alismalar yapilmis, 6grencilerden ve
alan uzmani kisilerden alinan geribildirimler dogrultusunda
oyunda yer alan tasarim unsurlari yeniden tasarlanmis ve
gelistirilmistir.

Ogrenme
sonuclari

Gelistirilen oyun 6rneklemde yer alan 6grencilere uygulatilarak
O0grenme sonuglart ve Ogrenmeyle ilgili motivasyonlarina
yonelik bulgular elde edilmis ve yorumlanmustir.

Afet egitimiyle ilgili gelistirilen dijital oyunlar MEB miifredat: kapsaminda yer

alan 6grenme kazanimlar1 agisindan karsilagtirilmistir. Tablo 3.9’da MEB miifredatinda

yer alan, afetten korunma ve giivenli yasam baslikli kazanimlara iligskin alanyazindaki

dijital oyunlarin karsilastirilmas: goriilmektedir.



Tablo 3.9.
Alanyazindaki Afetlerle Ilgili Dijital Oyunlarin ve Calismada Yapilan Etkinliklerin Ogrenme Kazammlarina Gore Karsilastirilmasi

Dijital oyunlar
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1. Insanlarm hayatlarim  siirdiirebilmek v v v v v
i¢in neye ihtiya¢ duyduklarini fark eder.
2. Deprem e'lmnda gerekli ve gereksiz olan v v v v
malzemeleri ayirt eder.
3. Deprem sonrasinda gerekli olan
malzemeler hakkinda fikir edinir. Y Y Y Y Y Y Y Y
4. Cesitli mekanlarda acil bir durumda
gerekli  olacak ve  kullanilabilecek v v v v v v v v v v
malzemeleri listeler.
5. Smuf tahliye cantasi olusturulmasi ve
malzemelerin saglanmasi konusunda aktif 4 4 4
gorev alir.
6. Farkli mekénlarda.bir deprem sirasmmda v v v v v
yapilmasi gerekenleri tartigir.
7. Bir deprem sonrasinda binadan tahliye v v v
yollarin bilir.
8. Binanin tahliyesi sirasinda
kargilasabilecekleri tehlikelerin  farkina v v v v v 4 v v v v
varir.
9. Binanin tahliyesi sirasinda
karsilasabilecekleri  tehlikelere iliskin v/ v 4 4 v

yapabileceklerini agiklar.

¥9
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Afet egitimiyle ilgili olarak yapilan dijital oyunlar incelendiginde; oyunlarin

biiyiik bir cogunlugunun 2B oldugu, bazi oyunlarda eglence unsurunun goz ardi edildigi,

bazi oyunlarda deprem Oncesi, deprem ani ve deprem sonrasi olaylarinda neler

yapilacagina iliskin bilgilendirmelerin belli bir sistematikte verilemedigi, ¢ogu oyunla

ilgili akademik baglamda arastirma yapilmadig1 ve alanyazinda deprem egitimiyle ilgili

olarak yapilan spesifik oyunlara pek az rastlanildig1 goriilmektedir. OTOM modelinde

yer alan oyun karakteristigi bilesenine ve oyunun tiiriine gore de oyunlarin 6zelllikleri

karsilastirlarak Tablo 3.10’daki gibi sunulmustur.

Tablo 3.10.

Alanyazindaki  Afet  Oyunlarimin  Karakteristik  Ozellik ve Oyun Tiiriine Gore
Karsilastirtlmasi

Oyun Oyunun karakteristik ozellikleri Oyunun tiirii

Disaster Hero

Disaster Hero oyunu; cesitli afetlere karsi
(Deprem, hortum, sel gibi) hazirlik ve
korunma  bilgilerini  dgretmek  icin
kullanicilarin  ¢evrimi¢i oynadiklar1 2B
bilgisayar oyunu olarak gelistirilmistir.

Rol  oynama
oyunu

Stop Disaster

Stop Disaster oyunu; afetlerin etkilerine
kars1 insanlar1 bilinglendirmek ve hayatta
kalabilmek icin temel Onlemlerin neler
oldugunu vurgulamak icin ¢evrimigi ve 2B
oynanabilen  bilgisayar oyunu olarak
gelistirilmistir.

Strateji oyunu

Zettai Zetsumei Toshi

Zettai Zetsumei Toshi oyunu; genel olarak
oyuncularin bir afetten kacarak diger
kurtaric1  gorevindeki kisilerden yardim
almayr esas alan 3B bir oyunu olarak
gelistirilmistir.

Rol  oynama
oyunu

Earthquake Game

Earthquake Game oyunu; muhtemel bir
deprem aninda diisen malzemelerden nasil
korunabilecegini ve deprem aninda meydana
gelebilecek olast  bir yangmin nasil
sondiiriilebilecegine iliskin cesitli bilgilerin
verilmeye calisildigi cevrimi¢i ve 2B bir
oyunu olarak gelistirilmistir.

Rol  oynama
oyunu

Deprem Ustasi

Deprem Ustast oyunu; genel olarak deprem
Ooncesi  hangi  Onlemlerin  alinmasi
gerektigine iligkin  bilgilerin  verildigi
gevrimici 2B bir oyunu  olarak
gelistirilmistir.

Egitsel oyun
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Defying Disaster

Defying Disaster oyunu; deprem 0Oncesi
insanlarin nasil hazirlik yapabileceklerini ve
deprem aninda nasil korunabileceklerine
iliskin bilgilerin verildigi 2B bir oyunu
olarak gelistirilmistir.

Rol  oynama
oyunu

Flood
Game

Protection

Flood Protection Game; Tayvan’da sel afeti
hakkinda o6grencileri egitmek icin 2B ve
bilgisayarda oynanabilen bir oyun olarak
gelistirilmistir.

Egitsel oyun

Deprem oyunu

Deprem oyunu; genel olarak muhtemel bir
deprem aninda ii¢ boliimde (Mutfak, yatak
odasi, salon) bireylerin nasil korunmasi
gerektigine iliskin bilgilerin 6gretilmeye
calisildigi cevrimici ve 3B bir bilgisayar
oyunu olarak gelistirlmistir.

Rol  oynama
oyunu

Dread ED Game

Dread ED Game; afet siirecinde kriz
yonetimini  sanal diinya platformunda
Ogretmeyi amaclayan 2B ve ¢evrimigi bir
oyun olarak gelistirilmistir.

Cok kullanicili
¢evrimigi rol
oynama
oyunlari

Treme-Treme

Treme-treme Earthquake Game; ilkokul
seviyesindeki Ogrencilere depreme hazirlik

Rol  oynama
oyunu

Earthquake Game ve depremden korunma bilgilerinin

Ogretimine iliskin bilgilerin verildigi 2B,

¢evrimici olarak gelistirilmistir.

Haiti Earthquake oyunu; genel olarak Cok kullanicili
Haiti Earthquake afetlere iliskin bilgilerin verildigi 3B ve g¢evrimigi rol
Game ¢evrimi¢i oynanabilen bir bilgisayar oyunu oynama

olarak gelistirilmistir. oyunlari

Alanyazinda yer alan oyunlar gdz Oniinde bulunduruldugunda arastirmada

kullanilan oyun gelistirilirken Sekil 3.5’te yer alan tasarim 6gelerine dikkat edilmis ve

mevcut oyunlarda bulunan eksiklikler giderilmeye ¢alisilmistir.
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Oyun

stireciyle

o JUSIEES) gﬁg: lendirici
3B ve daha simiilasyonlar vWyardimer

Gergege yakin

cok etkilesim Sgeler
olanagi

Miifredata

bagh

Ogretimsel

igerik

Sekil 3.5. Deprem oyununun gelistirilmesi slirecinde yer alan tasarim 6geleri

Gelistirilen oyunda; Ogrencilerin  6grenme siirecinde eglenmelerini  ve

motivasyonlarini saglamak i¢in sesli ve gorsel unsurlara yer verilmistir. Oyun 3B ve daha

cok etkilesime firsat verecek sekilde tasarlanarak 6gretimsel igerik gergege yakin fiziksel

simiilasyonlarla sunulmaya calisilmistir. OTOM modelinde belirlenen bir oyunun

karakteristik Ozellikleri dikkate alindiginda da; fantezi, kurallar/amaglar, duyusal

uyaricilar, zorluk diizeyi, gizem ve kontrol oldugu belirtilmektedir. Bu dogrultuda 3B

deprem oyununun gelistirilmesi siirecinde bu 6gelere gore Tablo 3.11°de gosterilen

asagidaki tasarimlara yer verilmistir.

Tablo 3.11.

OTOM Modelindeki Karakteristik Ozelliklere Gére Deprem Oyununun Tasarim Ogeleri

Tasarim ogesi

3B deprem oyununda yapilan islem

e Toplanan dogru malzemlere ses efekti verilmistir.

Fantezl e Karaktere 6liim efekti verilmistir.
e Oyunun giris kisminda, oyunun kurallarinin yer aldigr “Nasil
oynanir” baglantisi eklenmistir.
e Oyunun birinci etabinin basariyla tamamlanmasi igin, belirlenen
K stirede (100 saniye) malzemelerin toplanmasi gerekmektedir. Bu
urallar/amaclar

durumu oyuncuya gostermek i¢in zaman ¢ubugu tasarlanmistir.

e Oyunun ikinci etabinin basariyla tamamlanmasi i¢in, karakterin
deprem aninda binada bulunan esyalarin  darbelerinden
kaynaklanabilecek fiziki zararlardan korunmasi ve Kkarakterin
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Oliimiine sebep vermeden binadan ¢ikarilmasi gerekmektedir. Bu
durumu oyuncuya gostermek i¢in can ¢ubugu tasarlanmistir.

e Oyunun birinci etabinda arkaplanda c¢alan fon miiziginin
eklenmistir.

e Oyunun ikinci etabinda, deprem aninda diisen malzemelerden
cikan kirilma veya carpma ses efektleri eklenmistir.

e Oyunun ikinci etabinda, deprem aninda deprem sesinin
eklenmistir.

e Karaktere, 6liim aninda can ¢ekisme sesi eklenmistir.

e Karakterin aldig1 fiziksel darbelere karsi ac1 duyusuna ait ses
efekti eklenmistir.

e Oyunun zorluk diizeyini ayarlamak i¢in, karakterin birinci etapta
istenilen dogru malzemeleri toplamasi i¢in 100 saniye verilmistir.
Bu siire oyuncu i¢in ¢ok uzun veya c¢ok kisa olmayacak sekilde
ayarlanmasina dikkat edilmistir. Ayrica karakterin topladigi her
dogru malzeme i¢in ek siire (10 saniye) verilmistir.

e Oyunun ikinci etabinda deprem aninda Kkaraktere zarar
verebilecek esyalarin dagilimi uygun sekilde (fazla veya az sayida
olmamasina dikkat edilerek) ayarlanmaya caligilmistir.

e Oyunun ikinci etabinda, karakterin binadan tahliye edilmesi igin
belirlenen siirenin (40 saniye) uygun olmasina dikkat edilmistir.

e Oyunun birinci etabinda, toplanacak deprem c¢antasina ait
malzemleri rastgele yerlerde bulunacak sekilde tasarlanmistir.

e Oyunun ikinci etabindaki deprem aninda, binadaki esyalarin
gercek diinyamizdaki fiziksel nesneler gibi tepki gdsterecek sekilde
Gizem programlanmistir.  Ornegin bir esyanin kirilmasi, dagilmast,
herhangi bir zarar gérmesi veya gérmemesi ya da her esyaya
fiziksel agirlik eklenmesi gibi.

e Deprem ani rastgele bir zamanda meydana gelebilecek sekilde
programlanmistir.

e Oyunun birinci etabinda, toplanan dogru malzemelerin listesinin
gosterildigi deprem cantasi baglikli bildirim alan1 eklenmis ve bu
bildirim alaninda ilgili malzemenin {izerine gelindiginde oyuncuya
yardime bilgiler verecek sekilde tasarlanmistir.

e Oyunun ikinci etabi, oyuncunun kendi kontroliinde istedigi en
uygun yoldan binayi tahliye edebilecek sekilde oyun tasarlanmistir.

Duyusal
uyaricilar

Zorluk diizeyi

Kontrol

Ayrica Ogrencilerin oyunun hangi asamasinda ne yapacaklarina iliskin
bilgilendirici 6gelere de yer verilmistir. Oyunun tasarlanmasi siirecinde “Unity 3D” adli
oyun motorundan yararlanilmistir. Unity 3D; etkilesimli, esnek, giiclii, 2B ve 3B
platformlar tasarlanmasina izin veren bir oyun motorudur (Unity3D, 2016). Oyunun
tasarlanmasi1 ve gelistirilmesi siirecinde zaman zaman Unity 3D yazilimmin g¢evrimigi

magazasinda bulunan hazir 3B nesnelerden de yararlanilmistir. Yaklasik bir yillik siire
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icinde gelistirilen oyun ¢evrimi¢i ag ve bilgisayar ortaminda oynanabilecek sekilde

derlenmistir.

3.5.1.2. Deprem oyununun etaplari

Oyuna giris: Oyunun giris boliimiinde Sekil 3.6’da goriilen ana sahne ekrana
gelmektedir. Bu bolimde oyunun nasil oynandigi ve ogrencilerin oyunun hangi
asamasinda neler yapabilecekleri hakkinda bilgi vermek icin “Nasil Oynanir?” boliimii

yer almaktadir.

Veorem Oyunu =

s

Sekil 3.6. Ogrencilerin oyun hakkinda bilgi alabilecekleri ana sahne ekran alintis

Ogrenciler bu béliimde arastirmaci tarafindan hazirlanan bir videodan deprem
oyununun agamalari, oyun i¢inde temel hareketleri nasil yapacaklar1 ve oyunun kurgusu
hakkindaki diger bilgilere ulagabilmektedirler. Ayrica oyun hakkinda ek bilgiler ve yeni
bir oyun oynamak i¢in gerekli diger secenekler de sunulmaktadir. Yaklasik olarak 15-20

dakikada tamamlanabilen oyuna ait etap bilgileri asagidaki gibidir:
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Birinci etap: Oyunun birinci etabinda oyun igerisinde yer alan mekanda bulunan
nesneler arasindan belirlenen siirede (100 saniye) oyuncunun deprem c¢antasina istenilen
malzemeleri toplamasi istenir. Siire belirlenirken, siirenin oyuncularin oyun iginde
heyecanlanmalarini saglayacak ve onlar1 sikmayacak uzunlukta olmasi saglanmaya
calistlmistir. Oyuncu, topladigi dogru nesneleri Sekil 3.7°de goriildigi gibi ekranda
“Deprem Cantam” adli alanda gorebilmektedir. Oyuncu buldugu her dogru nesne igin ise

ek siire ve puan kazanmaktadir.

_ DERREM FANTAN —x ]

,’i,,
,
\,
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Sekil 3.7. Deprem oyununun tasarim siirecinden bir ekran alintist

Eger oyuncu istenilen siirede belirlenen malzemeleri toplayamazsa oyunun ikinci
etabina gecemeyecek ve oyun sonlanacaktir. Oyuncunun toplayacagi malzemelerin neler
olabilecegine iliskin karar verme siirecinde uzman kisilerden, AFAD resmi web

sitesinden ve MEB miifredatinda yer alan bilgilerden yararlanilmistir.

Ikinci etap: Oyunun ikinci etabinda bilinmeyen bir zaman araliginda deprem
meydana gelir. Deprem aninda oyuncu herhangi bir yerde bulunabilir. Bu arada oyuncu
kendisini en iyi nerede ve nasil koruyabilecegini, nerede ¢ok-kapan-tutun hareketini

yapacagini kararlagtirarak depremin durmasini bekler veya bulundugu mekani terk ederek
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disar1 ¢ikar. Deprem siirecinde korundugu bolgede oyuncuya isabet edecek nesneler
oyuncudan puan siler ve oyuncuya zarar verir. Ozellikle deprem dncesinde sabitlenmeyen
esyalarin nasil zarar verebilecegini gormesi i¢in, oyuncu yikilan esyalarin fiziksel
agirligina goére hem zarar goriir hem de puan kaybeder. Boylece oyuncu deprem siirecinde
gercek bir deprem aninda nesnelerin nasil tepki verebilecegini de gormiis olmaktadir.
AFAD (2015)’1n resmi web sitesinde bir deprem aninda neler yapilacagina iligkin bilgiler

detayli olarak sunulmaktadir.

Deprem aninda 6zellikle panik yapmadan, sabitlenmemis esyalardan uzak durarak
saglam esyalardan destek alinmasini ve sarsint1 gegene kadar giivenli bir yer bulup “Cok-
Kapan-Tutun” hareketinin yapilmasi tavsiye edilmektedir. Bu harekette belirtilen “Cok™;
giivenli bir yer bulup diziistii ¢okmeyi, “Kapan”; bas ve enseyi koruyacak bigcimde
kapanmay1 ve “Tutun” ise diismemek i¢in sabit bir yerden tutunmayi dngérmektedir
(Akgiingor, 2013). Sekil 3.8’de “Cok-Kapan-Tutun” hareketlerine iliskin bu durum

gosterilmektedir.

) 2 3)

Amlalc

Sekil 3.8. Cok-Kapan-Tutun hareketi (Kadioglu, 2011)

Bu baglamda oyunun ikinci etabinda; oyuncunun giivenli bir yer bularak ¢ok-
kapan-tutun hareketini yapmasi ve sabitlenmemis nesnelerden uzak kalinmasi gerektigine
iligkin bilgiler kazanmas1 temel amag edinilmistir. Ayrica bu etapta oyuncunun giinliik
yasaminda karsilasabilecegi nesnelere yer verilmesine 6zen gosterilmistir. Sekil 3.9°da

ikinci etaba ait bir ekran alintis1 goriilmektedir:
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Sekil 3.9. Oyunun ikinci etabinda yer alan ortama ait ekran alintisi

Deprem aninda, depremin siddetine gore, mekanda sabitlenmemis esyalar
devrilebilir ve bina igerisinde ¢esitli yerlerde ¢okme ve gatlaklar olabilir. Oyuncu maruz
kaldig1 her darbe sonucunda puani azalmakta ve puan degeri sifir oldugunda oyunda yer
alan karekter 6lmektedir. Oyun istenildigi kadar oynanabilmektedir. Bu baglamda
herhangi bir smirlama bulunmamaktadir. Ayrica oyun istenilen bir anda

duraklatilabilmekte ve kaldig1 yerden oyuna devam edilebilmektedir.

3.5.1.3. Kazamimlara gore deprem oyununun etaplari

Calisma kapsaminda 3B deprem oyunu gelistirlirken hedef kazanimlara gore
oyunun etaplar1 da goz éniinde bulundurulmustur. Bu dogrultuda OTOM modeline gore
ogretimsel igerikte belirtilen kazanimlarin oyun iginde hangi etapta kurgulandigi Tablo
3.12°de gosterilmektedir.
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Tablo 3.12.
Kazammlara Gore Oyun Etap Bilgileri

Olay Kazamm Etaplar
e Insanlarin  hayatlarin1  siirdiirebilmek
icin neye ihtiya¢ duyduklarini fark eder.
Deprem oncesi e Sinif tahliye cantasi olusturulmasi ve Birinci etap
malzemelerin saglanmasi konusunda aktif
gorev alir.
e Deprem aninda gerekli ve gereksiz olan
malzemeleri ayirt eder.
e Cesitli mekanlarda acil bir durumda
Deprem am gerekli olacak ve kullanilabilecek Ikinci etap
malzemeleri listeler.
e Farkli mekanlarda bir deprem sirasinda
yapilmasi gerekenleri tartigir.
e Deprem  sonrasinda  gerekli  olan
malzemeler hakkinda fikir edinir.
e Bir deprem sonrasinda binadan tahliye
yollarm bilir.
¢ Binanin tahliyesi sirasinda

Deprem sonrast karsilasabilecekleri tehlikelerin farkina Ikinct etap
varir.
e Binanin tahliyesi sirasinda

karsilasabilecekleri  tehlikelere iliskin
yapabileceklerini agiklar.

3.5.1.4. Planlama siireci

Deprem egitiminde 3B bir bilgisayar oyununun kullanilmasinin amaglandigi bu
calismada Oncelikle alanyazin incelenmesi yapilmig ve var olan deprem oyunlar tespit
edilmistir. Bu oyunlarin incelenmesi sonucunda AFAD yetkilileri, 6gretim teknologlart
ve deprem alaninda uzman kisilerle goriismeler yapilmistir. Goriismeler sonucunda MEB
miifredatinda yer alan bilgiler dogrultusunda hedef kitle belirlenmis ve 3B deprem
oyununun gelistirilmesi planlanmistir. Deprem oyununun gelistirilmesi siireciyle ilgili

detaylar ise asagidaki gibi sunulmustur:

3.5.1.5. Uygulama siireci

Gelistirilen oyunun asil uygulama stirecine gegcmeden 6nce oyunla ilgili kullanici

hatalarinin  6nlenmesi ve gerekli diizeltmelerin yapilmasi igin pilot bir ¢alisma
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yapilmistir. Pilot uygulamaya gecmeden once, BT sinift teknik ve donanimsal agidan
uygun hale getirilmis ve 6grencilere sadece uygulama siirecinde yer alacak oyunun genel
bir tanitimini yapmak icin akilli tahta iizerinde bir sunum yapilmistir. Sekil 3.10°da

yapilan sunuma ait ekran alintis1 goriilmektedir.

Sekil 3.10. Pilot ¢aligma 6ncesi oyun tanitimina ait ekran alintisi

Daha sonra bes 6grenciyle gergeklestirilen pilot ¢alisma sonucundaki gézlemler
ve geribildirimler degerlendirilerek oyunda yeniden diizenlemelere gidilmis ve oyuna son

hali verilmistir. Sekil 3.11°de ekran alintis1 da goriilen pilot uygulama siireci yaklagik bir

'

saat surmustur.

o

Sekil 3.11. Pilot uygulama siirecine ait ekran alintisi
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Pilot uygulama sonucundaki gozlemler ve geribildirimlere gore Tablo

3.13’te belirlenen diizeltmeler yapilmistir. Yaklasik bir ay siiren diizeltmeler yapildiktan

sonra asil uygulama siirecine gecilmistir.

Tablo 3.13.

Alinan Geribildirim ve Gozlemlere Gore Yapilan Diizeltmeler

Alman geribildirim/gozlem

Yapilan diizeltme

Oyunda yer alan karakterin hareket
ettirilmesinde zorlanma.

Karakterin agir hareketlerini
hizlandirmak i¢in kosma kisayolu
eklendi ve kamera daha uygun bir agiya
yerlestirildi.

Oyunun ikinci etabinda karakterin zarar
gordiigiinde olme gibi dogal tepkinin
olmamasi motivasyonu diisiirmektedir.

Oyun karakterine 6liim efekti eklendi.

Oyunun birinci etabinda toplanmasi
gereken deprem malzemelerinin agik¢a

Toplanacak malzemelerin yaninda farkli
malzemelerin yer almasi ve ortamin

ortada  olmast oyunun heyecanini zenginlestirilmesi saglandi.
disiirmektedir.
Oyunun birinci etabinda  hangi Dogru malzemenin sec¢ilmesi sonucunda

malzemenin dogru malzeme olduguna ait
geribildirimin bulunmamasi.

ses efekti verilmesi ve deprem
cantasinda bu malzemenin yer almasi
saglandi.

Oyunun ikinci etabinda deprem olmasina
ragmen duvarlarda ve diger nesnelerde
catlak ve deforme gibi efeklerinin
olmamasi.

Oyunda yer alan duvarlara ve diger fiziki
esyalara kirilganlik 6zelligi eklendi ve
ses efektleriyle desteklendi.

Asil uygulama 6ncesi uygun zaman araligi belirlendikten sonra 6grencilere EK

2’de yer alan akademik basar testi On test olarak uygulanmistir. Test i¢in yaklasik 30

dakika stire verilmistir. Daha sonra oyun yazilimin ¢alisabilmesi i¢in bilgisayarlar teknik

ve donanimsal agidan hazir hale getirilmistir. 2015-2016 bahar dénemi egitim-dgretim

yartyilinda yapilan ve iki giin siiren uygulama siirecinde, 6grencilerin bir kismi oyunu

birka¢ defa oynamistir. Uygulama siirecine ait ekran alintilart Sekil 3.12°de

goriilmektedir.
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Sekil 3.12. Uygulama siirecine ait ekran alintilart
3.5.1.6. Degerlendirme siireci

Calismanin  degerlendirme asamasinda hazirlanan veri toplama aracglar
araciliiyla Ogrencilerden veriler toplanmigtir. Deney grubu (A)’daki Ogrenciler
uygulama siirecinden bir hafta sonra BT sinifinda akademik basari testini ve motivasyon
Olgegini doldurmuslardir. Daha sonra nicel verileri daha iyi betimlemek amaciyla
ogrenciler arasindan rastgele segilen sekiz O6grenciyle yar1 yapilandirilmis gorligmeler
gerceklestirilmistir. Degerlendirme siireci sonunda elde edilen veriler analiz siirecinde

kullanilmak tizere derlenmis ve siire¢ tamamlanmistir.

3.5.2. Deney grubu (B) ile ilgili ¢calisma siireci

Bu calisma grubunda ilkokul dordiincti simif 6grencilerinden 98 6grenci yer
almaktadir. Caligma grubuna ait planlama, uygulama ve degerlendirme siireci asagidaki

gibidir:
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3.5.2.1. Planlama siireci

Deprem egitiminde bilgisayar oyunlarinin kullanilmasinin amaglandigi bu
caligmada oOncelikle alanyazin incelenmesi yapilmis ve var olan deprem oyunlarn tespit
edilmistir. Bu oyunlarin incelenmesi sonucunda dil agisindan uygun olan iki bilgisayar
oyununa erisilmistir. Birinci oyun AFAD resmi web sitesinde de yer alan “Deprem” adli
3B oyun, temel olarak depremden korunma yollarin1 6gretmek igin tasarlanmigtir
(Deprem Oyunu, 2015). Sekil 3.12’de ekran alintis1 gériilen oyunda muhtemel bir deprem
aninda ii¢ boliimde (Mutfak, yatak odasi, salon) nasil korunulmasi gerektigine iliskin
bilgiler dgretilmeye calisiimaktadir. Ikincisi ise yine deprem oncesi alinmasi gereken
onlemlere iligkin bilgilerin 6gretilmeye ¢alisildigi 2B bir deprem oyunu olan “Deprem
Ustas1” adli oyundur. Tirkcgelestirilmis siirlimiiniin Sekil 3.13’te gosterildigi “Deprem
Ustas1” oyunu, Southern California Earthquake Center tarafindan gelistirilmistir (Kandilli
Rasathanesi, 2015). Oyunda genel olarak deprem Oncesi hangi 6nlemlerin alinmasi

gerektigi vurgulanmaktadir.

DEPREM USTASI

Sekil 3.13. “Deprem Ustas1” ve “Deprem” oyunu ekran alintist
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Uygulama siirecine gegmeden once etkinlik sinifi 6grencilerin kullanimina hazir
hale getirilmis ve oyunlarin ¢aligsabilmesi i¢in gerekli teknik ve donanimsal alt yapilar
hazirlanmistir. Ayrica uygulama siirecinden bir giin 6nce EK 2’de yer alan akademik

basari testi On test olarak uygulanmistir. Test i¢in yaklasik 30 dakika siire verilmistir.

3.5.2.2. Uygulama siireci

Uygulama siirecinde oyunlarla ilgili genel bir tanitim yapilmis ve galigma
grubunda yer alan 6grenciler (n=98) oyunlar1 oynamuslardir. Uygulama siireci iki giin
stirmiistiir. Her bir 6grenci oyunlar1 birka¢ defa oynamustir. 2015-2016 bahar donemi
egitim-0gretim yariyillinda yapilan uygulama siirecine ait ekran alintilart Sekil 3.14’te

goriilmektedir:

Sekil 3.14. Oyunlarin tanitim1 ve oynanma siirecine ait ekran alintisi
3.5.2.3. Degerlendirme siireci

Calismanin  degerlendirme asamasinda hazirlanan veri toplama araglar
araciligiyla Ogrencilerden veriler toplanmistir. Deney grubundaki (B) ogrenciler
uygulama siirecinden bir hafta sonra etkinlik sinifinda akademik bagar1 testini ve

motivasyon Ol¢egini doldurmuslardir. Daha sonra nicel verileri daha iyi betimlemek
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amaciyla Ogrenciler arasindan rastgele secilen 12 Ogrenciyle yar1 yapilandirilmig
goriismeler gergeklestirilmistir. Degerlendirme siireci sonunda elde edilen veriler analiz

siirecinde kullanilmak tizere derlenmis ve siire¢ tamamlanmustir.

3.5.3. Deney grubu (C) ile ilgili calisma siireci

Bu ¢alisma grubunda ilkokul dordiincii sinif 6grencilerinden 102 6grenci yer
almaktadir. Calisma grubuna ait planlama, uygulama ve degerlendirme siireci agsagidaki

gibidir:

3.5.3.1. Planlama siireci

Bu c¢alisma grubu, Agn Valiligine bagli AFAD kurumunun organizasyonu ve
destegi ile depremden korunma yollariyla ilgili tatbikat egitimi almistir. Uygulamali
etkinliklerin yer aldigi EK 4 belgesinde calisma siireci detayli olarak agiklanmustir.
Ogrencilere depremden korunma yollariyla ilgili olarak uygulama siirecinden bir giin
once AFAD yetkilileri tarafindan depremlerle ilgili bilgilendirici seminer diizenlenmis ve

yapilacak uygulama etkinlikleri hakkinda bilgiler verilmistir. Sekil 3.15’te AFAD

yetkilileri tarafindan verilen seminer etkinligi goriilmektedir.

iy '8

R
‘ R '.x‘

\




80

Sekil 3.15. AFAD yetkilileri tarafindan verilen seminer etkinligi
3.5.3.2. Uygulama siireci

Uygulama siireci bir giin siirmiistiir. Calisma grubunda yer alan Ogrencilere
depremden korunma, kurtarma ve tahliye ile ilgili uygulamali etkinlikler diizenlenmistir.
2015-2016 Egitim-Ogretim bahar dénemi yariyilinda yapilan uygulama siirecine ait ekran
alintilart Sekil 3.16°da goriilmektedir:

Sekil 3.16. Deprem tatbikati ve uygulama siirecine ait ekran alintilar

3.5.3.3. Degerlendirme siireci

Calismanin  degerlendirme asamasinda hazirlanan veri toplama aracglar
aracilifiyla oOgrencilerden veriler toplanmigtir. Deney grubu (C)’deki 0Ogrenciler
uygulama siirecinden bir hafta sonra akademik basari testini ve motivasyon Ol¢egini
doldurmuslardir. Daha sonra nicel verileri daha iyi betimlemek amaciyla 6grenciler
arasindan rastgele secilen 13 Ogrenciyle yar1 yapilandirilmig  gorlismeler
gerceklestirilmistir. Degerlendirme siireci sonunda elde edilen veriler analiz siirecinde

kullanilmak iizere derlenmis ve siire¢ tamamlanmistir.
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3.5.4. Kontrol grubu ile ilgili calisma siireci

Bu ¢alisgma grubunda ilkokul doérdiincii smif 6grencilerinden 107 6grenci yer
almaktadir. Calisma grubuna ait planlama, uygulama ve degerlendirme siireci agsagidaki

gibidir:

3.5.4.1. Planlama siireci

Bu ¢alisgma grubunun, AFAD kurumunun resmi web sitesinde yer alan
brosiirlerden ve depremlerle ilgili yapilmasi gereken korunma yollarinin bulundugu
kaynaklardan yararlanarak egitim almalar1 planlanmistir. Sunulan bu brostirler (AFAD,
2017) ve kaynaklar (AFAD, 2015) basili olarak hazirlanmig ve Ogrencilerin bagli
bulunduklar1 sube dgretmenlerine teslim edilmistir. Alti 6gretmen 6grencilere yaklagik
olarak bir hafta egitim vermeyi 6ngdrmiis, her giiniin son dersinde yaklagik 10-15 dakika

sadece geleneksel yontemleri kullanarak teorik bilgiler verilmesini planlamislardir.

3.5.4.2. Uygulama siireci

Uygulama siirecine gegmeden once EK 2’de yer alan akademik basari testi On test
olarak uygulanmistir. Uygulama siireci bir hafta siirmiistiir. Calisma grubunda yer alan
ogrenciler; depremden korunma, kurtarma ve tahliye ile ilgili olarak geleneksel
yontemlerin kullanildig1 egitim siirecinde yer almislardir. 2015-2016 Egitim-Ogretim
bahar doneminde yapilan uygulama siirecine ait ekran alintilart Sekil 3.17°de

gorilmektedir:

Sekil 3.17. Uygulama siirecine ait ekran alintisi
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3.5.4.3. Degerlendirme siireci

Calismanin  degerlendirme asamasinda hazirlanan veri toplama araglar
araciligiyla 6grencilerden veriler toplanmistir. Kontrol grubundaki 6grenciler uygulama
siirecinden bir hafta sonra akademik bagsar1 testini ve motivasyon Olgegini
doldurmuslardir. Daha sonra nicel verileri daha iyi betimlemek amaciyla 6grenciler
arasindan rastgele secilen 16 Ogrenciyle yar1 yapilandirilmig gorlismeler
gerceklestirilmistir. Degerlendirme stireci sonunda elde edilen veriler analiz siirecinde

kullanilmak iizere derlenmis ve siire¢ tamamlanmistir.

3.6. Verilerin Analizi

Bu c¢alismanin bagimli degiskenlerini; Ogrencilerin akademik basarilari,
motivasyonlart ve deneyimlerine iliskin goriisleri olarak belirlenmistir. Bagimsiz
degisken ise ¢aligma gruplarina uygulanan farkli egitim yontemleri olarak belirlenmistir.
Calismanin nicel verilerini analiz etmek i¢in SPSS 18 programi kullanilmistir. Nitel
verileri analiz etmek i¢in ise Nvivo yazilimindan yararlanilmistir. Calisma kapsaminda
yer alan arastirma sorularina gore veri kaynaklarinin tiirli, bagimli degiskenleri ve veri

analiz yontemlerinin detaylar1 Tablo 3.14’te gosterilmektedir.



Tablo 3.14.

Arastirma Sorularina Gore Verilerin Analiz Yontemleri

Arastirma sorusu Veri tiirii Bagimh degisken Veri analiz yontemi
1. Calisma gruplari arasinda akademik basar1 a¢isindan anlaml Nicel Akademik basar1  Betimsel analiz

bir farklilik var midir? One-Way ANOVA
2. Calisma gruplar1 arasinda motivasyon agisindan anlamli bir Nicel Motivasyon Betimsel analiz

farklilik var madir?

3. Egitim stireclerine katilan Ogrencilerin verilen egitim Nitel

yontemlerine iliskin goriis ve deneyimleri nelerdir?

Goriis ve deneyim

Kruskal Wallis
Mann Whitney-U

Icerik analizi

€8
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e Arastirma sonucunda her bir ¢alisma grubundan elde edilen son test verilerini
akademik basar1 agisindan karsilastirmak igin betimsel analiz ve One-Way
ANOVA analizi yapilmstir.

e Gruplar arasindaki farkliligin kaynagimi belirlemek i¢in Post Hoc ¢oklu
karsilagtirma testinden yararlanilmistir.

e Motivasyon dlgeginden elde edilen veriler ise betimsel analiz, Kruskal Wallis
ve Mann Whitney-U analiz yontemleri kullanilarak analiz edilmistir.

e Ogrencilerle yapilan goriisme kayitlarinin  transkriptleri igerik analizi
yontemiyle analiz edilmistir. Bu yontemde veriler kategorilendirilir, mantikli
bir bicimde diizenlenir ve verileri agiklayabilecek temalar elde edilir (Yildirim

& Simsek, 2013).

3.7. Analiz Yontemlerinin Varsayimlari

Calisma gruplarindan elde edilen verilerin belirlenen analiz yontemlerine iliskin

istatistiksel sartlar1 saglayip saglamadigi test edilmis ve asagidaki gibi sunulmustur:

3.7.1. One-Way ANOVA testi varsayimlari

Arastirmada yer alan ¢calisma gruplarinin akademik basarilarini karsilastirmak i¢in
One-Way ANOVA yontemi ile elde edilen analiz sonuglarindan yararlanilmistir (Field,
2013). ANOVA, ii¢ ya da daha fazla grubun ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigimi test eden bir analiz yontemidir (Field, 2013). Parametrik bir analiz
yontemi olarak kullanilan ANOVA testinin uygulanabilmesi i¢in veri setinin bazi sartlari
saglamasi gerekmektedir. Verilerin grup i¢cinde normal dagilimi saglamasi, gézlemlerin
birbirinden bagimsiz olmasi, bagimli ve bagimsiz degiskenlerin en az birinin aralikli
Olgek tiirlinde olmasi ve varyanslarin homojen olmasi gerekir (Field, 2013). ANOVA
testinin uygulanmasina yonelik caligma kapsaminda kullanilan veri setinin sagladig

sartlar Tablo 3.15°deki gibidir:
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ANOVA Testi Varsayimlart

Normal dagilim

ANOVA testinin uygulanabilmesi i¢in verilerin grup icinde
normal dagilima uygun olmasit beklenir (Field, 2013).
Arastirmada her bir calisma grubuna ait normallik testleri
yapilmistir. Bu dogrultuda tek degiskenli normallik ig¢in
Kolmogorov-Smirnov testi, Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis
(Basiklik) degerleri her bir ¢alisma grubu i¢in hesaplanmustir.
Kolmogorov-Smirnow testinde; Deney Grubu-A igin p=.200,
Deney Grubu-B i¢in p=.066, Deney Grubu-C igin p=.087 ve
Kontrol Grubu i¢in p=.096 olarak hesaplanmistir. Bu
dogrultuda p> .05 anlamlilk diizeyi g6z Oniinde
bulunduruldugunda ¢alisma gruplarinin verilerinin normal
dagilima uygun oldugu sdylenebilir. Ayrica normallik testinde
her bir ¢aligma grubuna ait histogram ve serpilme grafikleri de
cizdirilmistir.

Bagimsizhik

Uygulama siiregleri her bir calisma grubu i¢in bagimsiz olarak
yiirlitiilmiistlir. Dort farkli calisma grubu icin ABT den elde
edilen veriler kullanilmigtir.

Grup varyanslarinin
homojenligi

Levene Homojenlik testine gore p=.294>.05 olarak tespit
edilmigtir. Bu baglamda varyanslarin homojen oldugu
goriilmiistiir.

3.7.2. Post-Hoc testi varsayimlari

One-Way ANOVA testinden elde edilen sonuglarda hangi gruplar arasinda

anlamli bir farklilik olduguna iligskin bilgi verilmemektedir. Bu nedenle Post-Hoc

testlerden yararlanilmigtir (Field, 2013). SPSS programinda Post-Hoc testlerine iliskin

pek cok secenek bulunmaktadir. Bu testlerden hangisinin kullanilacagina iligkin olarak

da baz1 varsayimlar bulunmaktadir. Genel olarak bu varsayimlar arasinda varyanslarin

esit olup olmama ya da gruplarin 6rneklem sayilarmin esit olup olmama durumlari

dikkate alinmaktadir. Varyanslarin esit olma durumunda kullanilabilecek Post-Hoc

testleri arasinda; LSD (Least Significant Difference), Sidak, Bonferroni, Tukey,
Hochberg’s GT2, Gabriel ve Scheffe gibi testler bulunmaktadir (Field, 2013). Bu

calismada; varyanslarin esit olmasi, grup sayisinin {igten fazla olmasi ve gruplarda yer

alan Orneklem sayilarinin farkli olmasi nedeniyle Scheffe testinden yararlanilmistir

(Kayri, 2009).
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3.7.3. Kruskal Wallis ve Mann Whitney-U testi varsayimlari

Analiz yapilmadan 6nce motivasyon ol¢egindeki 4, 6, 7, 8, 11, 17, 25, 26 ve 31
numarali maddeler olumsuz ifade igerdigi i¢cin SPSS programi yardimiyla yeniden
kodlanarak olumlu hale doniistiiriilmiis ve veriler standart hale getirilmistir (Field, 2013).
Daha sonra motivasyonun alt boyutlar: (Dikkat, Ilgi, Giiven, Doyum) arasindaki
farkliligin anlamlhilik diizeyini belirlemek i¢in ANOVA analizinden yararlanilmaya
calisilmistir. Ancak calisma gruplarinin motivasyon alt boyutlariyla ilgili varyanslarinin
homojen olmadigr goriilmistir. Bu durum Tablo 3.16’da gosterilen varyanslarin

homojenligi test sonuglarinda da goriilmektedir (Field, 2013).

Tablo 3.16.

Motivasyon Alt Boyutlarina Iliskin Varyanslarin Homojenligi Testi
Motivasyon Alt  Levene Istatistik df1 df2 p
Boyutlari Sonucu
Dikkat 3.538 3 397 015
Igi 8.717 3 397 .000
Giiven 1.954 3 397 120
Doyum 14.685 3 397 .000

Tablo 3.11°de elde edilen bulgulara gére motivasyon alt boyutunda yer alan dikkat
(p=.015; p< .50), ilgi (p=.000; p< .050) ve doyumla (p=.000; p< .050) ilgili homojenlik
sonuglarmin farkli oldugu ve verilerin normal dagilmadigi goriilmiistiir. Bu nedenle
calisma gruplarinin motivasyonunun alt boyutlariyla ilgili farkliliklar1 ortaya ¢ikarmak
icin parametrik olmayan testlerden Kruskal Wallis ve Mann Whitney-U analiz

yontemlerinden yararlanilmistir (Field, 2013).

3.8. Arastirmacinin Rolii

Bu ¢alismada deney gruplarina ve kontrol grubuna verilecek egitim yontemlerinin
koordinasyon ve uygulanma siirecinde arastirmaci aktif ve objektif olarak rol almaya
calismistir. Arastirmacinin ¢alisma siireci boyunca yapmis oldugu gorevler ve temel

rolleri asagidaki gibidir:

e (Calisma gruplarimi belirleyerek gerekli teknik ve donanmimsal ihtiyaglarin

karsilanmasini organize etmistir.
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e 3B deprem oyunun tasarlamig ve gelistirmistir. Ayrica bu siirecte gerekli
gerekli teknik ve donanimsal sorunlarin giderilmesini saglamistir.

e 3B oyunun tasarlanmasi ve gelistirilmesi siirecinde alan uzmanlarindan
geribildirimlerin degerlendirilmesi, pilot ¢alismalarin yiiriitiilmesi ve gerekli
diizeltme islemlerinin yapilmasini saglamistir.

e Uygulama siireglerinin  koordinasyonunu ve gerekli resmi islemleri
yuritmustuir.

e Uygulama asamasinda derslerde sadece gozlemci olarak bulunmustur.

e Uygulama siireglerinin tamamlanmasinin ardindan biitiin verilerin toplanmasi

ve analiz edilmesi siireci arastirmaci tarafindan yapilmistir.

3.9. Cahismanin Gegerlik ve Giivenirligi

Nicel ¢alismalarda gegerlik, sonuglarin hatasiz olmasiyla ilgilenirken, giivenirlik
sonuclarin genellenebilirligi ile ilgilenir. Nitel arastirmada ise gecerlik sonuglarin gergege
yakinligini, gilivenirlik ise sonuglarin benzer gruplara aktarilabilirligi ile ilgilidir
(McMillan & Schumacher, 2014). Bu ¢alismada sonuglarin gegerligini ve giivenirligini
saglamak i¢in dnce veri toplama araglarinin gegerlik ve giivenirlik 6nlemleri yapilmstir.
Bununla birlikte doktora tezi kapsamindaki ¢alismalarda gecerlik ve giivenirlik onlemleri
de alinmistir (Topu, Baydas, Turan & Goktas, 2013). Bu baglamda asagidaki gegerlik ve

giivenirlik 6nlemleri alinmastir:

3.9.1. Gegerlik onlemleri

e (Calismada yer alan 6rneklem se¢imi detayli bir sekilde agiklanmis ve 6rneklem
say1s1 yiiksek tutulmustur.

e Veri toplama araglarinin gegerlik ve glivenirlik dnlemleri alinmistir.

e Veri toplama ve veri analiz siireci detayli olarak agiklanmustir.

e Verilerin toplanmasi siirecinde katilimcilarin goniilliiliigii esas alinmastir.

e (Calismanin uygulama siireci detayl bir sekilde agiklanmistir.

e (Calismada kullanilan arastirma modelinin ve yoOntemin secim gerekgesi
alanyazinla iligkilendirilerek detayli bir sekilde agiklanmustir.

e Varsayimlar ve sinirhiliklar belirtilmistir.



3.9.2. Giivenirlik 6nlemleri

e Ug boyutlu oyunun uygulanmasindan dnce pilot bir uygulama yapilmistir.

e Upygulamalar oncesi ¢calisma gruplariin denkligi saglanmistir.

¢ Dil agisindan Tiirkge destegi olan oyunlar tercih edilmistir.

e (Calisma gruplarina uygulamalar dncesi bilgilendirici seminerler verilmistir.

e (Calisma raporunun tamami Tirk¢e dil uzman tarafindan okunarak gerekli
diizeltmeler yapilmustir.

e (Calismanin her agsamasinda uzman goriislerinden yararlanilmistir.

e Veriler arasindaki tutarlilik kontrol edilmistir.

3.10. Boliim Ozeti

Bu c¢alismada 3B deprem oyunun; O6grencilerin akademik basarilari ile
motivasyonlarina etkisini ve deneyimlerine iliskin goriislerini belirlemek amaciyla karma
arastirma yontemlerinden agiklayici desen kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemini,
2015-2016 egitim-6gretim yil1 bahar doneminde 6grenim goren Agri iline bagl dort
ilkokuldaki toplam 401 6grenci olusturmaktadir. Calisma kapsaminda, deney gruplarina
ve kontrol grubuna hangi egitim yontemlerinin uygulandigi ve nasil bir siirecin izlendigi
detayli olarak agiklanmistir. Ayrica bu bolimde ¢alismanin uygulama siireci, veri
toplama araglari, verilerin analiz siireci ve ¢alismanin gecerlik-giivenirlik 6nlemlerinin

nasil saglandig1 detayh bir sekilde sunulmustur.

Uygulama siirecinde biitiin ¢alisma gruplart i¢in planlama, uygulama ve
degerlendirme asamalar1 yapilmistir. Calisgmada hem nicel hem de nitel verilerden
yararlanilmigtir. Nicel veriler; akademik bagar1 testi ve 0O8renci motivasyonunu
belirlemeye yonelik motivasyon 6l¢eginden elde edilen verilerden olusmaktadir. Nitel
veriler ise aragtirmaci tarafindan gelistirilen yart yapilandirilmis goriisme formundaki

sorulara verilen cevaplardan elde edilmistir.

Gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi yapilan veri toplama araglarindan elde edilen
veriler, cesitli istatistiksel yontemler kullanilarak analiz edilmistir. Oncelikle yapilacak
analiz yontemlerinin varsayimlar1 karsilayip karsilamadigi kontrol edilmis ve gerekli

testler yapilmistir. Bu baglamda akademik basar1 testinden elde edilen verilerin normal
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dagilim sartim1 sagladigi ve gruplarin homojenlik test sonuglarinin secilen analiz
yontemleri i¢in uygun oldugu goriilmiistiir. Akademik basar1 testinden elde edilen veriler
betimsel analiz, ANOVA ve Post Hoc istatistik yontemleri kullanilarak analiz edilmistir.
Motivasyon Olgeginden elde edilen veriler normal dagilima uymadigi i¢in betimsel analiz,
Kruskal Wallis ve Mann Whitney-U analiz yontemleri kullanilarak analiz edilmistir.
Gortisgme formundan elde edilen veriler ise icerik analizi yontemiyle analiz edilmistir.
Ayrica ¢alismanin gegerlik ve gilivenirligi i¢in doktora tezi kapsamindaki ¢alismalarda

gecerlik ve giivenirlik 6nlemleri de alinmastir.



DORDUNCU BOLUM

4. BULGULAR

Bu boliimde, arastirma kapsaminda toplanan veriler ¢esitli istatistiksel yontemler
kullanilarak analiz edilmis ve bulgular arastirma sorular1 temel alinarak sunulmustur. Bu
dogrultuda oncelikle her bir ¢alisma grubuna ait akademik basar1 sonuglart sunulmustur.
Daha sonra verilen egitim yontemlerine iliskin basar1 ve motivasyon sonuglar1 detayl
olarak sunulmustur. Son olarak verilen egitim yontemlerine iliskin ¢alisma gruplarinin

goriis ve deneyimleri betimlenmistir.

4.1. Gruplarin Akademik Basar1 Testinden (ABT) Aldiklar1 Puanlara iliskin

Betimsel Veriler

Tablo 4.1°de calisma gruplarinin ABT puanlarina ait ortalama ve standart sapma
degerleri goriilmektedir. ABT den alinacak en yiiksek puanin 100 oldugu géz oniinde
bulunduruldugunda en basarili grubun uygulamali etkinliklere katilan 6grencilerin yer

aldig1 Deney Grubu-C oldugu goriilmektedir.

Tablo 4.1.
ABT Puanlarina Ait Ortalama ve Standart Sapma Degerleri
Calhisma Gruplan Grup tamimi N A)—I?T S
Deney Grubu-A Aragtirmaci tarafindan gelistirilen 94 51.87 13.970
deprem oyununu oynayan grup
Deney Grubu-B Alanyazinda var olan deprem 98 4527 13.852
oyunlar1 oynayan grup
Deney Grubu-C Uygulamali etkinlerin yer aldig1 102 61.24 14.450
deprem tatbikatina katilan grup
Kontrol Grubu Geleneksel 6gretim etkinliklerine 107  39.72 12.385

katilan grup
*ABT’ den alinabilecek en yliksek puan 100

Tablo 4.1’de de goriildigii gibi ABT’deki ortalamalara gore basar1 puani

acisindan; uygulamali etkinliklere katilan o6grencilerin yer aldigt Deney Grubu-C
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ortalamasi (X = 61.24, S5=14.450) en yiiksek olan grup olmustur. Arastirmact tarafindan
gelistirilen bilgisayar oyununu oynayan &grencilerin katildigi Deney Grubu-A, ABT
ortalamas (X=51.87, $S=13.970) acisindan ikinci sirada yer almustir. Alanyazinda var
olan deprem oyunlarini oynayan dgrencilerin yer aldig1 Deney Grubu-B, ABT ortalamasi
(X=45.27, SS=13.852) iiciincii grup olarak belirlenmistir. Geleneksel yontemlerin
kullanilarak egitim verildigi kontrol grubundaki 6grenciler ise ABT ortalamasi (X=39.72,

SS=12.385) en diisiik olan grup olarak goriilmiistiir.

4.2. ABT ile Ilgili ANOVA Sonuclar

Calisma gruplarinin; gruplar arasit ve ve grup i¢i ABT verilerine ait ANOVA
sonuglart Tablo 4.2°deki gibi sunulmustur. Calisma gruplarina uygulanan One-Way
ANOVA testi sonucunda; ¢alisma gruplarina uygulanan farkli egitim yontemlerine gore
akademik basarimin farklilastigi saptanmstir [F(s-397=47.435; p=.000< .05; u?=.263]
(Tablo 4.2).

Tablo 4.2.

Calisma Gruplarina Ait ANOVA Sonuglart
Bagimh Degisken Kareler toplanm  df F p u?
(Son Test)
Gruplar arasi 26564.443 3 47.435 .000 .263
Grup i¢i 74109.512 397
Toplam 100673.955 400

One-Way ANOVA testinden elde edilen sonuclarda hangi gruplar arasinda
anlamli bir farklilik olduguna iligkin bilgi verilmemektedir. Bu nedenle Post-Hoc ¢oklu
karsilagtirma testlerinden Scheffe testi yapilmistir. Scheffe testine ait sonuglar Tablo

4.3’te sunulmustur:



Tablo 4.3.

Scheffe Testi Post Hoc Sonuglart
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Bagimh degisken: son test

1. Grup 2. Grup Grup SH p 95% Giiven
Ortalama Arahgi

Farklarn En En
(1-2) diisiik  yiiksek
Deney Deney Grubu-B 6.607" 1.972 011 1.07 12.14
Grubu-A  Deney Grubu-C -9.363" 1.953 .000 -14.85 -3.88
Kontrol Grubu 12.153" 1.931  .000 6.73 17.58
Deney Deney Grubu-A -6.607" 1.972 011 -12.14 -1.07
Grubu-B  Deney Grubu-C ~ -15.970" 1933 .000 -21.40 -10.54
Kontrol Grubu 5.546" 1.910 .039 .18 10.91
Deney Deney Grubu-A  9.363" 1.953 .000 3.88 14.85
Grubu-C  Deney Grubu-B 15.970" 1.933 .000 10.54 21.40
Kontrol Grubu 21516 1.891 .000 16.21 26.82
Kontrol Deney Grubu-A  -12.153" 1931 .000 -17.58 -6.73
Grubu Deney Grubu-B -5.546" 1.910 .039 -10.91 -.18
Deney Grubu-C -21.516" 1.891 .000 -26.82 -16.21

*Ortalama fark p=0.05 anlamlilik diizeyine goére énemlidir.

Scheffe testi sonuglarina gore; Deney Grubu-A ile Deney Grubu-B’nin akademik
basar1 ortalamalar1 karsilagtirildiginda anlamli bir farkin oldugu goriillmiistiir [Fe-

397)=47.435; p=.011< .05]. Bu dogrultuda Deney Grubu-A’da bulunan 6grencilerin ABT
ortalamalarimin (X=51.87, $5=13.970), Deney Grubu-B’de bulunan &grencilerin ABT
ortalamalarindan (X=45.27, $5=13.852) anlaml1 diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir.

Deney Grubu-A’da yer alan 6grenciler, Deney Grubu-C’de bulunan 6grencilerle
ABT ortalamalar1 acisindan karsilastirildiginda yine anlamli bir farkliligin oldugu [Fs-
397y=47.435; p=.000< .05] goriilmiistiir. Deney Grubu-C de yer alan 6grencilerin ABT
puanlarinin ortalamasinin  (X=61.24, SS=14.450), Deney Grubu-A’da yer alan
6grencilerin ABT puanlarmim ortalamasidan (X=51.87, $5=13.970) anlamli diizeyde
daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

ABT agisindan Deney Grubu-A, kontrol grubunda yer alan &grencilerle
karsilagtirildiginda anlamli bir farkliligin oldugu [F3-397)=47.435; p=.000< .05]
goriilmiistiir. Bu dogrultuda Deney Grubu-A’min ABT puan ortalamalarinin (X=51.87,

SS=13.970), kontrol grubunda yer alan &grencilerin ABT puan ortalamalarindan

(X=39.72, SS=12.385) anlamh diizeyde yiiksek oldugu goriilmiistiir.
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Deney Grubu-B’de yer alan 6grenciler, Deney Grubu-C’de bulunan dgrencilerle
ABT ortalamalar1 agisindan karsilastirildiginda anlamli bir farkliligin oldugu [F(s-
307)=47.435; p=.000< .05] goriilmiistiir. Deney Grubu-C’nin ABT puan ortalamalarinin
(X=61.24, SS=14.450), Deney Grubu-B’de yer alan ogrencilerin ABT puanlarinin

ortalamasindan (X=45.27, SS=13.852) anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu goriilmiistir.

Deney Grubu-B’de yer alan 6grenciler, kontrol grubunda bulunan 6grencilerle
ABT ortalamalar1 agisindan karsilastirildiginda da anlamli bir farkliligin oldugu [F(s-
397)=47.435; p=.000< .05] goriilmiistiir. Deney Grubu-B’de yer alan 6grencilerin ABT

puanlarinin ortalamasinin (X=45.27, SS=13.852), kontrol grubunda yer alan 6grencilerin

ABT puanlarinin ortalamasindan (X=39.72, $S=12.385) anlaml diizeyde yiiksek oldugu

goriilmiistiir.

Son olarak ABT’ye gore grup ortalamalari farkliligi en yiiksek olan Deney Grubu-

C (X=61.24, SS=14.450) ile kontrol grubunun akademik basari ortalamalari (X=39.72,
SS=12.385) karsilastirildiginda anlamli diizeyde bir farkliligin oldugu goériilmustiir [F-
397)=47.435; p=.000< .05].

4.3. Calisma Gruplarinin Motivasyonlarina iliskin Bulgular

Dort farkli egitim yontemiyle yapilan uygulamalara iligkin olarak 6grencilerin
motivasyonlari belirlenmeye calisilmistir. Calisma gruplarinin  genel motivasyon
diizeylerine ait ortalama puanlar1 arasindaki farkliligi belirlemek i¢in 6nce betimsel analiz
sonuclart sunulmustur. Daha sonra gruplar arasindaki farkliligin anlamlhilik diizeyi
Ol¢iilerek yorumlanmistir. Son olarak ¢aligma gruplarinin motivasyonla ilgili alt boyutlar1

arasindaki istaitistiksel farklilik diizeyi belirlenmis ve yorumlanmustir.

4.3.1. Motivasyon ol¢egine iliskin betimsel veriler

Olgekten elde edilen verilere gore calisma gruplarmin motivasyonlarina iliskin
betimsel veriler Tablo 4.4’te sunulmustur. Tablo 4.4’de ¢alisma gruplarinin verilen egitim

yontemlerine iligskin genel motivasyon (ARCS) puan ortalamalar1 goriilmektedir.
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Tablo 4.4.
Gruplarin Derse Karsi Motivasyonlarina Iligkin Betimsel Veriler

ARCS
Motivasyon

SS

>

Grup tanimi N Min Max

Arastirmaci tarafindan

Deney Grubu-A  gelistirilen deprem 94 68 150 112.15
oyununu oynayan grup
Alanyazinda var olan

Deney Grubu-B  deprem oyunlari 98 89 158 123.81 15.207
oynayan grup
Uygulamali etkinlerin

Deney Grubu-C  yer aldig1 deprem 102 93 152 12523  11.884
tatbikatina katilan grup
Geleneksel 6gretim

Kontrol Grubu etkinliklerine katilan 107 102 159 130.99  11.462

grup

*

19.670

“Motivasyon 6lgeginden alinacak en yiiksek puan 170’tir.

Bu dogrultuda kontrol grubunda yer alan 6grencilerin motivasyonla ilgili puan
ortalamalarimin  (X=130.99, SS=11.462) diger gruplardan daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Deney Grubu-A’da yer alan Ogrencilerin motivasyon ortalamasinin
(X=112.15, SS=19.670) ise en diisiik oldugu belirlenmistir. Ayrica Deney Grubu-B’nin
(X=123.81, SS=15.207) ve Deney Grubu-C’nin motivasyon ortalamalarmim (X=125.23,
SS=11.884) birbirine yakin olmakla birlikte Deney Grubu-C’nin ortalamasmin daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir.

4.3.2. Arastirmaci tarafindan gelistirilen ii¢c boyutlu deprem oyununu

oynayan 6grencilerin motivasyonlarinin alt boyutlarina iliskin betimsel sonuclar

Deney Grubu-A ile ilgili motivasyon alt boyutlarina ait betimsel bulgular Tablo
4.5’de sunulmustur. Tablo 4.5°de motivasyon Olgeginde yer alan her bir madde
motivasyon alt boyutlarina gore kategorilendirilmis ve bu maddelere iliskin ortalama ve

standart sapma degerleri betimlenmistir.
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Tablo 4.5.
Deney Grubu-4 ile Iigili Motivasyon Alt Boyutularina Iliskin Betimsel Sonuclar

Motivasyon Madde =

alt boyutu No Madde X SS
24 Ogretmen ilging ve degisik 6gretim teknikleri uyguluyor. 4.05 1.282
1 Ogretmen, ders konusuna ilgi duymamiz igin ne yapmas1 gerektigini 3.76 1.242
biliyor.
> 21 Ogretmen aligilmadik veya sasirtici ilging seyler yapiyor. 3.67 1.355
§ 29 Bu simifta dersle ilgili sorulan sorular veya problemler genellikle 3.54 1.309
E merakimi uyandiriyor.
(=] 15 Bu siniftaki dgrenciler derslere ilgili goriiniiyorlar. 3.31 1312
4 Bu simifta dikkatimi ¢eken ¢ok az sey var. 243 1.257
10 Ogretmen bir konu anlatirken muallakta kalmamiza neden oluyor. 2.14  1.464
26 Bu simiftayken sik sik hayallere dalip gidiyorum 197 1.470
Ortalama 3.10  .339
2 Bu derste 6grendiklerim bana faydali olacak. 437 892
28 Bu dersin saglayacagi kisisel faydalar biliyorum 3.98 1.155
5 Bu dersin konusunun énemli goriilmesini dgretmen sagliyor 3.82 1.270
23 Hedeflerime ulasmak i¢in bu derste basarili olmam 6nemli. 3.74 1414
o— 22 Ogrenciler siiftaki ¢alismalara aktif olarak katihiyorlar. 3.71 1.074
8 20 Bu dersin igerigi beklentilerim ve hedeflerimle iligkili. 3.69 1.183
= 13 Bu simifta standardimi gelistirmeye ve miikemmele ulagsmaya 3.54 1427
caligiyorum.
25 Bu dersin bana pek fazla bir sey kazandiracagini sanmiyorum. 213 1.595
8 Bu dersin igeriginin su ana kadar bildiklerimle ne alakasi oldugunu 195 1.440
anlamadim
Ortalama 3.43 1.173
27 Bu simiftayken yeterince ¢ok caligirsam bagarabilecegime inaniyorum. 411 1.082
3 Bu derste basarili olacagima inaniyorum. 3.78 1.305
9 Bu derste bagarili olup olmamak bana bagl. 3.76 1373
E 30 Bu dersin zorluk derecesini normal buluyorum; ne ¢ok kolay, ne de gok  3.69  1.245
Zor.
:;% 34 Ne derece basarili olduguma dair yeterli degerlendirme ve geribildirim  3.44  1.411
O aliyorum.
17 Ogretmenin ddevlerime ne not verecegini kestirmek zor. 3.01 1499
6 Bu dersten iyi not alabilmek i¢in sans gerekir. 254 1.618
11 Bu dersin konusu benim igin ¢ok zor. 246 1.396
Ortalama 3.34 1.366
33 Yapmak zorunda oldugum 6devler ve ¢aligmalar bu ders tiirii igin 3.78 1.254
uygun.
19 Bu dersten aldiklarimdan memnunum. 3.71 1.388
16 Bu derse caligmaktan zevk duyuyorum. 3.51 1.465
Aldigim notlara, yorumlara ve diger degerlendirmelere baktigimda bu 344 1434
% 32 dersteki caligmalarimin hakkini aldigimi diigliniiyorum.
> 18 Ne yaptigima ve ne kadar ¢alistigima baktigimda, 6gretmenin 3.38 1.453
8 caligmalarimla ilgili degerlendirmelerinden memnunum.
12 Bu dersten ¢ok hoglaniyorum. 3.35 1493
14 Aldigim sozlii ve yazili notlart diger 6grencilerinkilerle hemen hemen 3.07 1.483
ayni.
7 Bu dersten gecebilmek i¢in ¢ok calismam lazim. 2.82 1.481
31 Bu ders bende hayal kiriklif1 yaratt. 251 1.598

Ortalama 3.22 1.474

Tablo 4.5 incelendiginde dgrencilerin dikkat (A) boyutuyla ilgili olarak uygulanan
yontem ve teknikleri ilging buldugu (Madde 1, Madde 21, Madde 24) ve problemlerin
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merak uyandirdigi (Madde 29) 6ne ¢ikan bulgular arasindadir. Ancak Ogrenciler ders
stirecinde muallakta kalma (Madde10) ve ders igerisinde hayallere dalip gitme (Madde

26) konusundaki maddelere 6grencilerin gogunlukla katilmadigi tespit edilmistir.

flgi boyutunda ise ogrenciler, dgrendikleri konularmn kendileri igin yararh
olacagini (Madde 2, Madde 28), bu kapsamda dersin kendileri i¢in 6nemli oldugunu
(Madde 2, Madde 28, Madde 5) ve kendilerinin beklentileriyle iliskili oldugunu (Madde
22, Madde 20, Madde 13) belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler ders kapsaminda fazla bir
kazanimlarinin olmayacagi (Madde 25) ve 6grenecekleri bilgilerin 6n bilgileriyle iliskili
olmamasi (Madde 8) gibi olumsuz maddelere dgrencilerin ¢ogunlukla katilmadig: tespit

edilmistir.

Giiven boyutuyla ilgili olarak 6grenciler ders siirecinin zorluk diizeyinin kendileri
icin uygun oldugunu (Madde 30), kendilerine yeterince geribildirim saglandigin1 (Madde
34) ve kazanimlarla ilgili giiven duyduklarini belirten maddeler (Madde 27, Madde 3,
Madde 9) 6n plana ¢ikmistir. Ayrica dersten iyi bir not alma (Madde 6) ve ders konusunun
zorlugu (Madde 11) ile ilgili maddelere 6grencilerin ¢ogunlukla katilmadigi tespit

edilmistir.

Doyum boyutuyla ilgili olarak 6grenciler, uygulamada yer alan degerlendirme ve
geribildirimlerle ilgili hognut olduklarin1 (Madde 33, Madde 32, Madde 18), genel olarak
yapilan uygulamadan zevk aldiklarin1 (Madde 16) ve bu durumdan memnun olduklarini
(Madde 19, Madde 12) belirtmislerdir. Ayrica dersten basarisiz olma (Madde 7) ve hayal
kirikligina ugrama (Madde 31) ile ilgili maddelere 6grencilerin ¢ogunlukla katilmadig:

gorilmistir.

4.3.3. Alanyazinda var olan deprem oyunlarim oynayan 6grencilerin

motivasyonlarmin alt boyutlarina iliskin betimsel sonuglar

Deney Grubu-B ile ilgili motivasyon alt boyutlarina ait bulgular Tablo 4.6’da
sunulmustur. Tablo 4.6 incelendiginde 6grencilerin dikkat (A) boyutuyla ilgili olarak
uygulanan yontem ve tekniklerin dikkat cekici oldugunu (Madde 1), egitimi ilging
bulduklarim1 (Madde 21) ve merak duygularin1 uyandirdigini (Madde 29) belirtmislerdir.
Ayrica 6grenciler ders siirecinde muallakta kalma (Madde 10) ve ders icerisinde hayallere
dalip gitme (Madde 26) konusundaki olumsuz maddelere Ogrencilerin c¢ogunlukla

katilmadigi tespit edilmistir.



Tablo 4.6.

Deney Grubu-B ile Iigili Motivasyon Alt Boyutularina Iliskin Betimsel Sonuclar
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Motivasyon Madde

alt boyutu No Madde X SS
1 Ogretmen, ders konusuna ilgi duymamiz igin ne yapmasi 433 .939
gerektigini biliyor.
29 Bu sizifta dersle ilgili sorulan sorular veya problemler genellikle 3.66 1.243
= merakimi uyandiriyor.
g 15 Bu smuftaki 6grenciler derslere ilgili goriiniiyorlar. 3.60 1.383
= 24 Qgretmen ilging ve degisik dgretim teknikleri uyguluyor. 349 1430
= 21 Ogretmen alisilmadik veya sasirtici ilging seyler yapiyor. 346 1430
4 Bu smufta dikkatimi ¢eken ¢ok az sey var. 3.23 1598
10 Ogretmen bir konu anlatirken muallikta kalmamiza neden oluyor. 2.92 1497
26 Bu smiftayken sik sik hayallere dalip gidiyorum 2.62 1447
Ortalama 3.28 1.433
2 Bu derste 6grendiklerim bana faydali olacak. 443 .849
5 Bu dersin konusunun 6nemli goriilmesini 6gretmen sagliyor 416 1.119
20 Bu dersin icerigi beklentilerim ve hedeflerimle iliskili. 4,02 1.157
13 Bu simifta standardimi gelistirmeye ve miitkemmele ulasmaya 4.02 1.137
o calistyorum.
S 23 Hedeflerime ulagmak i¢in bu derste basarili olmam 6nemli. 3.95 1.247
- 22 Ogrenciler siiftaki calismalara aktif olarak katiliyorlar. 3.88 1.246
28 Bu dersin saglayacagi kisisel faydalar1 biliyorum 3.84 1.249
25 Bu dersin bana pek fazla bir sey kazandiracagint sanmiyorum. 3.44 1493
8 Bu dersin iceriginin su ana kadar bildiklerimle ne alakasi oldugunu  3.34 1.443
anlamadim
Ortalama 3.83 1.261
3 Bu derste basarili olacagima inantyorum. 430 .933
27 Bu smiftayken yeterince ¢ok calisirsam basarabilecegime 416 1.100
inantyorum.
9 Bu derste basarili olup olmamak bana bagl. 403 1.214
5 30 Bu dersin zorluk derecesini normal buluyorum; ne ¢ok kolay, nede 3.80 1.166
zZ ¢ok zor.
8 34 Ne derece basarili olduguma dair yeterli degerlendirme ve 3.58 1464
geribildirim altyorum.
11 Bu dersin konusu benim i¢in ¢ok zor. 3.24  1.347
17 Ogretmenin ddevlerime ne not verecegini kestirmek zor. 2.82 1529
6 Bu dersten iyi not alabilmek i¢in sans gerekir. 276 1451
Ortalama 3.46  1.33
16 Bu derse ¢alismaktan zevk duyuyorum. 431 .989
18 Ne yaptigima ve ne kadar ¢alistigima baktigimda, 6gretmenin 4.05 1.205
caligmalarimla ilgili degerlendirmelerinden memnunum.
33 Yapmak zorunda oldugum 6devler ve galigmalar bu ders tiirii i¢in 3.89 1.354
uygun.
= Aldigim notlara, yorumlara ve diger degerlendirmelere baktigimda  3.79  1.357
D 32 ) = P
> bu dersteki calismalarimin hakkini aldigimi diisiiniiyorum.
8 19 Bu dersten aldiklarimdan memnunum. 3.77 1182
12 Bu dersten ¢ok hoslaniyorum. 3.77 1.383
14 Aldi1gim s6zlii ve yazili notlar1 diger 6grencilerinkilerle hemen 3.70 1.379
hemen ayni.
31 Bu ders bende hayal kiriklig1 yaratt. 342 1519
7 Bu dersten gecebilmek i¢in ¢ok ¢alismam lazim. 1.99 1.206
Ortalama 3.54 1.323
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Motivasyon alt boyutlar arasinda en fazla ortalamaya (X=35.13, $SS=6.108) sahip
ilgi (R) boyutunda ise 6grenciler, 6grenecekleri konularin kendileri igin yararl olacagin
(Madde 2, Madde 28), bu kapsamda dersin kendileri i¢in 6nemli oldugunu (Madde 5) ve
kendilerinin beklentileriyle iliskili oldugunu (Madde 20) belirtmislerdir. Ayrica
Ogrenciler ders kapsaminda fazla bir kazanimlarinin olmayacagi (Madde 25) ve
Ogrenecekleri bilgilerin 6n bilgileriyle iligkili olmamasi (Madde 8) gibi olumsuz

maddelere dgrencilerin ¢ogunlukla katilmadigi tespit edilmistir.

Giiven boyutuyla ilgili olarak 6grenciler ders siirecinin zorluk diizeyinin kendileri
i¢cin uygun oldugunu (Madde 30), kendilerine yeterince geribildirim saglandigin1 (Madde
34) ve kazanimlarla ilgili giiven duyduklarini belirten maddeler (Madde 27, Madde 3,
Madde 9) 6n plana ¢ikmistir. Ayrica dersten iyi bir not alma (Madde 6), degerlendirme
(Madde 17) ve ders konusunun zorlugu (Madde 11) ile ilgili maddelere 6grencilerin

cogunlukla katilmadig: tespit edilmistir.

Doyum boyutuyla ilgili olarak 6grenciler uygulamada yer alan degerlendirme ve
geribildirimlerle ilgili hosnut olduklarin1 (Madde 33, Madde 32, Madde 18), genel olarak
yapilan uygulamadan zevk aldiklarin1 (Madde 16) ve bu durumdan memnun olduklarini
(Madde 19, Madde 12) belirtmislerdir. Ayrica dersten basarisiz olma (Madde 7) ve hayal
kirikligina ugrama (Madde 31) ile ilgili maddelere genel olarak katilmadiklar

gorilmistir.

4.3.4. Uygulamah etkinliklerin yer aldig1i deprem tatbikatina katilan

ogrencilerin motivasyonlarinin alt boyutlarina iliskin betimsel sonug¢lar

Deney Grubu-C ile ilgili motivasyon alt boyutlarina ait bulgular Tablo 4.7°de
sunulmustur. Tablo 4.7 incelendiginde 6grencilerin dikkat (A) boyutuyla ilgili olarak
uygulanan yontem ve tekniklerin dikkat ¢ekici oldugunu (Madde 1), egitimi ilging
bulduklarin1 (Madde 21) ve merak duygularin1 uyandirdigini (Madde 29) belirtmislerdir.
Ayrica G6grencilerin, ders siirecinde muallakta kalma (Maddel0) ve ders igerisinde
hayallere dalip gitme (Madde 26) gibi olumsuz maddelere ¢ogunlukla katilmadig: tespit

edilmistir.
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Tablo 4.7.
Deney Grubu-C ile Iigili Motivasyon Alt Boyutularina Iliskin Betimsel Sonuglar
Motivasyon Madde =
alt boyutu No Madde X S5
1 Ogretmen, ders konusuna ilgi duymamiz igin ne yapmasi 429 1.001
gerektigini biliyor.
21 Ogretmen aligilmadik veya sasirtici ilging seyler yapiyor. 3.84 1217
» 29 Bu sinifta dersle ilgili sorulan sorular veya problemler genellikle  3.83  1.135
<« merakimi uyandiriyor.
ﬁ 15 Bu simiftaki 6grenciler derslere ilgili goriiniiyorlar. 3.83 1135
= 24 Qgretmen ilging ve degisik 6gretim teknikleri uyguluyor. 3.51 1.249
10 Ogretmen bir konu anlatirken muallakta kalmamiza neden 3.01 1397
oluyor.
26 Bu siniftayken sik sik hayallere dalip gidiyorum. 2.80 1.392
4 Bu simifta dikkatimi ¢eken ¢ok az sey var. 2.70 1.370
Ortalama 3.37 1.271
2 Bu derste 6grendiklerim bana faydali olacak. 450 625
23 Hedeflerime ulasmak i¢in bu derste basarili olmam 6nemli. 447 754
5 Bu dersin konusunun énemli goriilmesini 6gretmen sagliyor 434 960
13 Bu simifta standardimi gelistirmeye ve miikemmele ulasmaya 432 1.007
o caligiyorum.
S 22 Ogrenciler siiftaki calismalara aktif olarak katiliyorlar. 411 1.004
- 28 Bu dersin saglayacagi kisisel faydalar biliyorum 410 1.058
20 Bu dersin igerigi beklentilerim ve hedeflerimle iligkili. 4.04 1177
25 Bu dersin bana pek fazla bir sey kazandiracagini sanmiyorum. 3.30 1.447
8 Bu dersin igeriginin su ana kadar bildiklerimle ne alakasi 295 1.367
oldugunu anlamadim
Ortalama 4.09 0.814
3 Bu derste basarili olacagima inaniyorum. 449 767
27 Bu simiftayken yeterince ¢ok ¢aligirsam bagarabilecegime 437 933
inantyorum.
9 Bu derste bagarili olup olmamak bana bagl. 426 1071
E 30 Bu dersin zorluk derecesini normal buluyorum; ne ¢ok kolay, ne ~ 3.80 1.126
Z de ¢ok zor.
8 34 Ne derece basarili olduguma dair yeterli degerlendirme ve 3.75 1214
geribildirim aliyorum.
11 Bu dersin konusu benim i¢in ¢ok zor. 2.93 1.366
17 Ogretmenin ddevlerime ne not verecegini kestirmek zor. 2.58 1301
6 Bu dersten iyi not alabilmek i¢in sans gerekir. 200 1.219
Ortalama 3.38  1.04
16 Bu derse ¢aligmaktan zevk duyuyorum. 443  .802
33 Yapmak zorunda oldugum 6devler ve ¢aligmalar bu ders tiirii 415 979
icin uygun.
12 Bu dersten ¢ok hoglaniyorum. 4,05 1.028
19 Bu dersten aldiklarimdan memnunum. 4.04 994
S Aldigim notlara, yorumlara ve diger degerlendirmelere 4.03 1121
2 32 baktigimda bu dersteki ¢aligmalarimin hakkini aldigimi
6 diisliniiyorum.
o 18 Ne yaptigima ve ne kadar galistigima baktigimda, 6gretmenin 3.97 1164
caligmalarimla ilgili degerlendirmelerinden memnunum.
14 Aldigim s6zlii ve yazili notlart diger 6grencilerinkilerle hemen 3.79 1.269
hemen ayni.
31 Bu ders bende hayal kiriklig1 yaratti. 2.92 1.500
7 Bu dersten gecebilmek icin ¢ok calismam lazim. 1.60 .836
Ortalama 3.92  .761
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flgi (R) boyutunda ise dgrenciler, dgrendikleri konularin kendileri igin yararl
olacagimi (Madde 2, Madde 28), bu kapsamda dersin kendileri i¢in 6nemli oldugunu
(Madde 5), hedefe ulagsma baglaminda basarili olmalar1 gerektigi (Madde 23) ve
beklentileriyle iligkili oldugunu (Madde 20) belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin, ders
kapsaminda fazla bir kazanimlarinin olmayacagi (Madde 25) ve 6grendikleri bilgilerin 6n
bilgileriyle iliskili olmamasi (Madde 8) gibi olumsuz maddelere ¢ogunlukla katilmadigi

gorilmistir.

Giiven boyutuyla ilgili olarak 6grenciler basarili olma baglaminda kendilerine
giivendiklerini (Madde 3, Madde 27, Madde 9) ders siirecinin zorluk diizeyinin kendileri
icin uygun oldugunu (Madde 30) ve kendilerine yeterince geribildirim saglandigini
(Madde 34) belirten maddeler 6n plana ¢ikmistir. Ayrica dersten iyi bir not alma (Madde
6), degerlendirme (Madde 17) ve ders konusunun zorlugu (Madde 11) ile ilgili maddelere

ogrencilerin ¢ogunlukla katilmadig belirlenmistir.

Doyum boyutuyla ilgili olarak dgrenciler genel olarak yapilan uygulamadan zevk
aldiklarim1 (Madde 16), bu durumdan memnun olduklarin1 (Madde 19, Madde 12) ve
uygulamada yer alan degerlendirme ve geribildirimlerle ilgili hosnut olduklarin1 (Madde
33, Madde 32, Madde 18) belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin, dersten basarisiz olma
(Madde 7) ve hayal kirikligina ugrama (Madde 31) ile ilgili maddelere genel olarak

katilmadiklar1 goriilmiistiir.

4.3.5. Geleneksel yontemlerin kullamldigi egitim siirecine katilan

ogrencilerin motivasyonlarinin alt boyutlarina iliskin betimsel sonuglar

Kontrol grubuna ait motivasyon alt boyutlar: ile ilgili betimsel sonuglar Tablo
4.8’de sunulmugstur. Tablo 4.8 incelendiginde dikkat (A) boyutuyla ilgili olarak
uygulanan egitime 6grencilerin oldukea ilgi duyduklari (Madde 1, Madde 15), verilen
egitimi ilging bulduklarimi (Madde 21, Madde 24) ve merak duygularini uyandirdigini
(Madde 29) belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin, ders siirecinde muallakta kalma
(Madde10) ve ders igerisinde hayallere dalip gitme (Madde 26) gibi olumsuz maddelere

cogunlukla katilmadig1 goriilmiistiir.
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Tablo 4.8.
Kontrol Grubu ile 1lgili Motivasyon Alt Boyutularina lliskin Betimsel Sonuclar
Motivasyon Madde =
alt boyutu No Madde S5
1 Ogretmen, ders konusuna ilgi duymamiz igin ne yapmast 440 970
gerektigini biliyor.
15 Bu siniftaki dgrenciler derslere ilgili goriiniiyorlar. 402  .942
e 24 Ogretmen ilging ve degisik 6gretim teknikleri uyguluyor. 391 1112
g 29 Bu smifta dersle ilgili sorulan sorular veya problemler 3.83 1.193
genellikle merakimi uyandiriyor.
= 21 Ogretmen alisilmadik veya sasirtic1 ilging seyler yapiyor. 3.74 1.160
4 Bu simifta dikkatimi ¢eken cok az sey var. 354 1327
26 Bu simiftayken sik sik hayallere dalip gidiyorum 3.14 1476
10 Ogretmen bir konu anlatirken muallakta kalmamiza neden 250 1.456
oluyor.
Ortalama 3.63  .965
2 Bu derste 6grendiklerim bana faydali olacak. 479 450
5 Bu dersin konusunun énemli goriilmesini 6gretmen sagliyor 454 850
13 Bu sinifta standardimi gelistirmeye ve miikemmele ulasmaya 439 929
caligiyorum.
o— 28 Bu dersin saglayacag kisisel faydalar biliyorum 418 950
3 23 Hedeflerime ulasmak i¢in bu derste basarili olmam 6nemli. 411 1.084
= 20 Bu dersin igerigi beklentilerim ve hedeflerimle iligkili. 411 965
22 Ogrenciler simiftaki ¢alismalara aktif olarak katilhiyorlar. 4.00 911
25 Bu dersin bana pek fazla bir sey kazandiracagini sanmiyorum. 3.85 1372
8 Bu dersin igeriginin su ana kadar bildiklerimle ne alakasi 346 1.362
oldugunu anlamadim
Ortalama 4.24  .307
9 Bu derste bagarili olup olmamak bana bagl. 4.47 914
3 Bu derste basarili olacagima inaniyorum. 441 835
27 Bu siniftayken yeterince ¢ok caligirsam bagarabilecegime 427  .896
inantyorum.
5 11 Bu dersin konusu benim i¢in ¢ok zor. 3.83 1.277
% 34 Ne derece basarili olduguma dair yeterli degerlendirme ve 3.81 1158
IT) geribildirim aliyorum.
30 Bu dersin zorluk derecesini normal buluyorum; ne ¢ok kolay, 3.77 1.095
ne de ¢ok zor.
6 Bu dersten iyi not alabilmek i¢in sans gerekir. 3.27 1515
17 Ogretmenin 6devlerime ne not verecegini kestirmek zor. 2.63 1457
Ortalama 3.80  .813
16 Bu derse calismaktan zevk duyuyorum. 427 1.033
14 Aldigim sozlii ve yazili notlart diger 6grencilerinkilerle hemen — 4.26  1.136
hemen ayni.
19 Bu dersten aldiklarimdan memnunum. 421 929
33 Yapmak zorunda oldugum 6devler ve caligmalar bu ders tiirii 4.06 .960
s icin uygun.
g 18 Ne yaptigima ve ne kadar ¢alistigima baktigimda, 6gretmenin 3.97 1.023
e caligmalarimla ilgili degerlendirmelerinden memnunum.
@] Aldigim notlara, yorumlara ve diger degerlendirmelere 396 931
32 baktigimda bu dersteki ¢aligmalarimin hakkini aldigimi
diisliniiyorum.
12 Bu dersten ¢ok hoglaniyorum. 3.85 1.080
31 Bu ders bende hayal kiriklig1 yaratt. 3.81 1361
7 Bu dersten gecebilmek igin ¢ok ¢aligmam lazim. 162 .958
Ortalama 4.04  .950




102

flgi (R) boyutunda ise dgrenciler, dgrendikleri konularin kendileri icin yararli
olacagimi (Madde 2, Madde 28), bu kapsamda dersin kendileri i¢in 6nemli oldugunu
(Madde 5), hedefe ulagsma baglaminda basarili olmalar1 gerektigi (Madde, 23) ve ders
siirecine d6grencilerin aktif katilim saglayarak (Madde 22) beklentileriyle iliskili oldugunu
(Madde 20) belirtmislerdir. Ayrica 6grencilerin, ders kapsaminda fazla bir kazanimlarinin
olmayacagi (Madde 25) ve Ogrenecekleri bilgilerin 6n bilgileriyle iliskili olmamasi

(Madde 8) gibi olumsuz maddelere ¢ogunlukla katilmadigi goriilmistiir.

Giiven boyutuyla ilgili olarak 6grenciler basarili olma baglaminda kendilerine
giivendiklerini (Madde 9, Madde 3, Madde 27) ders siirecinin zor oldugunu (Madde 11,
Madde 30) ve kendilerine yeterince geribildirim saglandigin1 (Madde 34) belirten
maddeler 6n plana ¢ikmistir. Ayrica dersten 1yi bir not alma (Madde 6) ve degerlendirme

(Madde 17) ile ilgili maddelere 6grencilerin cogunlukla katilmadig: goriilmiistiir.

Doyum boyutuyla ilgili olarak dgrenciler genel olarak yapilan uygulamadan zevk
aldiklarin1 (Madde 16), verilen egitim yonteminin kendileri i¢in uygun oldugunu (Madde
14, Madde 33) ve bu durumdan memnun kaldiklarin1 (Madde 19, Madde 18, Madde 12)
belirtmislerdir. Ayrica dersten basarisiz olma (Madde 7) ve hayal kirikligina ugrama
(Madde 31) ile ilgili maddelere genel olarak katilmadiklarini belirtmislerdir.

4.3.6. Calisma gruplarinin motivasyonunun alt boyutlarina iliskin bulgular

Calisma gruplariin genel motivasyon (ARCS) diizeyinin alt boyutlar1 olan dikkat
(A), ilgi (R), giiven (C) ve doyum (S) puan ortalamalari incelendiginde Tablo 4.9’da

sunulan betimsel verilere ulasilmistir.

Tablo 4.9.

Motivasyon Alt Boyutlarina (A, R, C, S) Ait Betimsel Sonuglar

Cahsma Grubu Deney Deney Deney Kontrol Ortalama
Grubu-A Grubu-B Grubu-C Grubu

X 24 .86 27.32 27.91 29.08 27.36
N 94 98 102 107 401
Dikkat SS 5.132 4.088 3.710 3.802 4,452
Min 11 14 20 18 11

Max 37 33 36 38 38
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X 30.94 35.13 36.14 37.44 35.02

_ N 94 98 102 107 401
Ilgi SS 6.504 6.108 4.993 4.194 5.970
Min 16 21 25 25 16

Max 45 45 45 45 45

X 26.78 28.68 28.20 30.46 28.59

N 94 98 102 107 401

Giiven SS 4511 4.335 3.672 3.577 4.223
Min 16 18 20 18 16

Max 38 40 36 37 40

X 29.57 32.67 32.98 34.01 32.38

N 94 98 102 107 401

Doyum SS 6.386 5.111 3.799 4.092 5.155
Min 13 19 22 25 13

Max 41 43 43 43 43

Tablo 4.9 incelendiginde; motivasyon modelinin alt boyutlarina iliskin puan

ortalamasi en yiiksek olan grubun kontrol grubu oldugu gorilmistir. Gruplarin

motivasyon alt boyutlar1 arasindaki istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup

olmadigin1  belirlemek

icin  Kruskal

Wallis ve Mann Whitney-U testlerinden

yararlanilmigtir. Kruskal Wallis testine ait betimsel sonuglar Tablo 4.10’da sunulmustur:

Tablo 4.10.
Motivasyon Alt Boyutlarina Iliskin Kruskal Wallis Betimsel Sonuclar:
Motivasyon boyutlar1  Grup N H
Deney Grubu-A 94 139.46
. Deney Grubu-B 98 201.08
Dikkat Deney Grubu-C 102 211.03
Kontrol Grubu 107 245.43
Deney Grubu-A 94 128.07
ilgi Deney Grubu-B 98 199.31
Deney Grubu-C 102 218.51
Kontrol Grubu 107 249.93
Deney Grubu-A 94 154.57
.. Deney Grubu-B 98 201.10
Giiven Deney Grubu-C 102 185.49
Kontrol Grubu 107 256.49
Deney Grubu-A 94 154.30
Doyum Deney Grubu-B 98 205.60
Deney Grubu-C 102 205.48
Kontrol Grubu 107 233.54
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Tablo 4.10 incelendiginde gruplarin siralamaya dayali ortalama puanlarin (H)
farkli oldugu goriilmektedir. Bu farkliligin anlamli olup olmadigini kontrol etmek igin ise
Kruskal Wallis testine ait anlamlilik diizeyini gosteren sonuglardan yararlanilmistir.

Tablo 4.11°de bu sonuglar detayl olarak verilmistir.

Tablo 4.11.
Kruskal Wallis Sonuclar:

Calisma Gruplann  Dikkat Tlgi Giiven Doyum
x° 43218 58.836 41.676 24.118
df 3 3 3 3
p .000 .000 .000 .000

Tablo 4.11°de elde edilen sonuglara gore motivasyonun alt boyutlarina iligkin

anlamlilik diizeyleri; [}(zoikkat=43.218; p=.000; p< .05], [}(zngi:58.836; p=.000; p< .05],

[ 7’ Given=41.676; p=.000; p< .05] Ve [7 poyum=24.118; p=.000; p< .05] olarak

hesaplanmistir. Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda ve ne derece oldugunu
belirlemek i¢in Mann Whitney-U testinden elde edilen karsilastirma sonuglarindan

yararlanilmigtir. Tablo 4.12°de bu sonuglar gésterilmektedir:

Tablo 4.12.

Motivasyon Alt Boyutlarimin Gruplara Gére Karsilagtirma Sonuglart
Karsilatirilan Motivasyon Boyutlar
(Calisma Gruplari
Deney Grubu-A Dikkat Tlgi Giiven Doyum
Deney Grubu-B
Mann-Whitney U 3222.000 3006.000 3533.500 3401.500
Wilcoxon W 7687.000 7471.000 7998.500  7866.500
Z -3.604 -4.162 -2.794 -3.135
p .000 .000 .005 .002
r 0.26 0.30 0.20 0.22
Deney Grubu-A Dikkat Ilgi Giiven Doyum
Deney Grubu-C
Mann-Whitney U 2965.500 2584.000 3978.000 3517.000
Wilcoxon W 7430.500 7049.000  8443.000  7982.000
Z -4.623 -5.579 -2.063 -3.228
p .000 .000 .039 .001

r 0.33 0.39 0.14 0.23
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Tablo 4.12. (Devamu)

Deney Grubu-A Dikkat Igi Giiven Doyum
Kontrol Grubu

Mann-Whitney U 2457.000  1983.500  2553.000  3120.500
Wilcoxon W 6922.000 6448.500 7018.000  7585.500
Z -6.265 -71.415 -6.035 -4.647
p .000 .000 .000 .000
r 0.44 0.52 0.42 0.32
Deney Grubu-B Dikkat Ilgi Giiven Doyum
Deney Grubu-C

Mann-Whitney U 4767.500 4494.000 4591.500  4968.500
Wilcoxon W 9618.500 9345.000 9844.500  9819.500
Z -.565 -1.235 -.997 -.072
P 572 217 319 942
r 0.03 0.08 0.07 0.00
Deney Grubu-B Dikkat Mgi Giiven Doyum
Kontrol Grubu

Mann-Whitney U 4097.500 3981.500 3773.500 4519.000
Wilcoxon W 8948.500 8832.500 8624.500 9370.000
Z -2.710 -2.980 -3.476 -1.711
p .007 .003 .001 .087
r 0.19 0.20 0.24 0.11
Deney Grubu-C Dikkat Ilgi Giiven Doyum
Kontrol Grubu

Mann-Whitney U 4421.000 4529.000 3465.500 4607.500
Wilcoxon W 9674.000 9782.000 8718.500 9860.500
Z -2.381 -2.130 -4.573 -1.951
p .017 .033 .000 .051
r 0.16 0.14 0.31 0.13

Tablo 4.12 incelendiginde, Deney Grubu-A ve Deney Grubu-B’nin motivasyon
alt boyutlari karsilagtirildiginda gruplarin biitiin boyutlari arasinda; [p pikkat=-000; p< .05;
r=.26], [p 1g=.000; p< .05; r=.30], [P Given=-005; p< .05; r=".20] ve [P poyum=.002; p<
.05; r= .22] Deney Grubu-B lehine olmak iizere anlamli bir farkliigin oldugu
goriilmiistiir. Deney Grubu-B’nin  motivasyon boyutlarinin ortalama degerinin
(X=30.95), Deney Grubu-A’nin ortalama degerinden (X=28.03) yiiksek oldugu

gorilmiistir.

Deney Grubu-A ile Deney Grubu-C karsilastirildiginda da biitiin motivasyon
boyutlar arsinda [p pikkat=.000; p<.05; r=.33], [p iei=.000; p<.05; r=.39], [P Giiven=.039;
p>.05; r=".14] ve [p poyum=.001; p< .05; r=".23] olmak iizere anlaml1 bir farkliligin oldugu

goriilmiistiir. Deney Grubu-C’nin  motivasyon boyutlarinin ortalama degerinin
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(Xx=31.30), Deney Grubu-A’nin ortalama degerinden (X=28.03) vyiiksek oldugu

gorilmiistiir.

Deney Grubu-A ile kontrol grubu karsilastirildiginda yine biitiin motivasyon
boyutlar1 arasinda [p pikkat=-000; p< .05; r= .44], [p 1e=.000; p< .05; r= .52], [p
Given=-000; p< .05; r= .42] ve [p poyum=.000; p< .05; r= .32] olmak iizere anlamli bir
farkliligin oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubunun motivasyon boyutlarinin ortalama
degerinin (X=33.97) Deney Grubu-A’nmn ortalama degerinden (X=28.03) yiiksek oldugu

gorilmiistir.

Deney Grubu-B ile Deney Grubu-C karsilagtirildiginda ise biitiin motivasyon
boyutlari arsinda [P pikkat=-572; p>.05; r=".03], [p 11gi=.217; p>.05; r=".08], [P Giiven=-319;
p> .05; r= .07] ve [p poyum=.942; p> .05; r= .00] olmak tizere anlamli bir farkliligin

olmadig1r goriilmiistiir. Bu baglamda motivasyon alt boyutlarinin ortalama degerleri;

Deney Grubu-B i¢in (X=30.95) ve Deney Grubu-C i¢in (X=31.30) oldugu goriilmiistiir.

Deney Grubu-B ile kontrol grubu karsilasirildiginda ise yalnizca doyum boyutu
acisindan [P poyum=.087; p> .05; r= .19] olmak {izere anlamli bir farkliligin olmadig
goriilmistiir. Diger boyutlar arasinda ise [p pikkat=.007; p< .05; r=".20], [p ii=-003; p<
.05; r=.24] ve [p Given=.001; p< .05; r=.11] olmak iizere anlaml1 bir farkliligin oldugu

ve kontrol grubunun motivasyon boyutlarimin ortalama degerinin (X=33.97) Deney

Grubu-B’den (X=30.95) yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Son olarak Deney Grubu-C ile kontrol grubu karsilastirildiginda doyum boyutu
acisindan [p poyum=.051; p> .05; r= 13] olmak {izere anlamli bir farkliligin olmadig
goriilmistiir. Ancak diger boyutlar agisindan [p pikkat=-017; p< .05; r=".16], [p 1zi=.033;
p<.05; r=.31] ve [P Given=-000; p<.05; r=.31] olmak tlizere anlamli bir farkliligin oldugu

ve kontrol grubunun motivasyon boyutlarina iligkin ortalama degerin (X=33.97) Deney

Grubu-C’den (X=31.30) yiiksek oldugu goriilmiistiir.
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4.4, Gelistirilen U¢ Boyutlu Bilgisayar Oyununu Oynayan Ogrencilerin Géoriis ve
Deneyimlerine iliskin Bulgular

Yapilan goriisme kayitlarindan elde edilen bulgulara gore, aragtirmaci tarafindan
gelistirilen 3B deprem oyunu oynayan Ogrencilerin goriis ve deneyimlerine iliskin

kategoriler ve kodlar Tablo 4.13’te sunulmustur:

Tablo 4.13.
Deprem Oyununu Oynayan Ogrencilerin Goriis ve Deneyimleri

Kategori Kod f
Deprem aninda neler yapilacagina iliskin
bilgiler veriyor

Eglenceli

Heyecanli

Ilging

Oyun i¢inde yer alan deprem malzemelerinin
ne ige yaradigiyla ilgili bilgi verilmesi
Memnuniyetle Ilgili Olumsuz Oyun iginde gezinme problemlerinin olmasi
Gortisler Kamera agisinin problemli olmasi
Depremler ve depremden korunma yollariyla 8

o

Memnuniyetle Ilgili Olumlu
Gortisler

LS

o

N

Farkli Egitim Alma o

ilgili video izleme
Verilen Egitimin Faydal PFpremdgn korunmayla ilgili yararli seyler 1
Yénleri ogretmesi

Hayatimiz1 kurtaracak bilgiler sunmasi 1
Verilen Egitimin Geleneksel Gleleneksel egitime kiyasla daha eglenceli 1
Egitim Yontemiyle veya o mast

& e x : Geleneksel egitime kiyasla daha heyecanh 1

Bagka Egitim Yontemiyle olmast

Benzerlikleri/Farkliliklari

-

Geleneksel egitime kiyasla daha ilging olmasi
Karakterin hareket ettirilmesi ve oyun iginde
Egitim Siirecinde Karsilasilan gezinme problemleri
Zorluklar Kamera agisinin uygun olmamasi ve siirekli 1
farkli nesneleri gosterme problemleri

o

Tablo 4.13 incelendiginde deprem oyununun depremle ilgili bilgiler sunmasi
ogrencilerin memnuniyetlerini en fazla etkileyen 6ge olarak goriilmiistiir. Bu durumla

ilgili olarak bazi1 6grencilerin goriisleri agagidaki gibidir:
“Depremde ne yapacagimizi gésteriyordu.” (Ogrenci 1)

“Depremde nasil duracagimizi gosteriyordu.” (Ogrenci 2)
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“...Sey mesela depremle ilgili korumalar nasil yapilir onu 6grendik.”
(Ogrenci 3)

“Hocam deprem oldugunda mesela bilmedigimiz seyleri 6gretiyor.”
(Ogrenci 4)

Ayrica 0grenciler genel olarak oyunu eglenceli, heyecanl ve ilging bulduklarini

belirtmislerdir. Bu duruma iliskin baz1 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

“Oyun, daha eglenceli bir ortam.” (Ogrenci 1)

“Daha heyecanli.” (Ogrenci 2)

“Oyun i¢inde daha ilging seyler var.” (Ogrenci 3)

Ogrenciler oyun ile ilgili memnun kalmadiklari yonleri de belirtmislerdir.
Ozellikle oyun iginde yer alan karakterin gezinme ve kamera agis1 problemlerini
yasadiklarini belirtmislerdir. Bu durumla ilgili baz1 6grenci goriisleri asagidaki gibidir:

“Kamera stirekli duvarlar:t gosteriyordu. Bu yiizden sorun
yasiyordum.” (Ogrenci 1)

“Tugslara basiyordun ancak karakter durmuyordu. ” (Ogrenci 4)
“Oyuncu Kapilarin arasina giremiyordu...” (Ogrenci 2)

“...karakter merdivenlerden zar zor yukariya ¢ikiyordu.” (Ogrenci
3)

Yapilan goriismelerde 6grenciler depremelerle ilgili olarak daha 6nceden AFAD
yetkililerinin vermis oldugu bir egitim siirecine katildiklarini belirtmislerdir. Egitimde
depremler ve korunma yollariyla ilgili video izlediklerini sdylemislerdir. Bu durumla
ilgili bir 6grenci goriislerini asagidaki gibi ifade etmistir:

“Ogretmenim AFAD ekipleri geldi ve bize depremlerle ilgili film
izlettiler.” (Ogrenci 1)

Ogrenciler deprem aninda hayatlarmi kurtarabilecek bilgilerin verilmesini ve

verilen egitim yonteminin yararli oldugunu belirtmislerdir. Bu durumla ilgili olarak bazi

Ogrenciler goriislerini asagidaki gibi ifade etmislerdir:
“Mesela insanlara yararl seyler égretiyor.” (Ogrenci 3)

“Hocam bir deprem olsa mesela bu bilgiler hayatimizi
kurtarabilir.” (Ogrenci 2)
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Ogrenciler diger egitim yontemlerine kiyasla oyunla dgretim yontemini daha
eglenceli, heyecanli ve ilging bulduklarini belirtmislerdir. Bu baglamda 6grencilerin
memnuniyetlerini olumlu etkileyen 6gelerin, 68rencilerin oyunla 6gretim yontemine
iliskin farkliliklarla benzer oldugu gorilmiistiir. Ayrica 6grencilerin egitim siirecinde
karsilagmis olduklar1 zorluklarin memnuniyetlerini olumsuz olarak etkileyen 6gelerle

ayni oldugu goriilmiistiir.

4.5. Alanyazinda Var Olan Deprem Oyunlarim Oynayan Ogrencilerin Goriis ve

Deneyimlerine liskin Bulgular

Yapilan goriismeler sonucunda elde edilen bulgulara gore, alanyazinda var olan
deprem oyunlarini oynayan dgrencilerin goriis ve deneyimlerine iliskin kategoriler ve

kodlar Tablo 4.14’te gosterilmistir.

Tablo 4.14.
Deprem Oyunlarini Oynayan Ogrencilerin Goriis ve Deneyimleri
Kategori Kod f
Memnuniyetle flgili Olumlu Depremlerle ilgili neler yapilacagina iliskin 4
Gortigler bilgiler veriyor olmasi
Farkli Egitim Alma Dep'remlevr' ve komnma yollartyla ilgili 12
tatbikat egitimi
Depremden korunmayla ilgili yararli seyler 3
Verilen Egitimin Faydali Ogretmesi
Yonleri Cocuklar i¢in daha uygun bir egitim ortami 1
sunmasi
Verilen Egitimin Geleneksel Gergek hayattaki olaylari tam olarak 2
Egitim veya Bagka Egitim yansitmiyor ve tatbikatla 6grenme daha
Yontemiyle gercekei
Benzerlikleri/Farkliliklar Tatbikat egitimine kiyasla bir farklilik yok 1
Egitim Siirecinde Karsilagilan ~ Oyun i¢inde bulunan esyalar1 sabitleme 6
Zorluklar stirecinde yasanan zorluklar

Tablo 4.14 incelendiginde deprem oyunlarinin, depremlerle ilgili bilgiler sunmasi
ogrencilerin memnuniyetlerini en fazla etkileyen 6ge olarak goriilmiistiir. Bu durumla
ilgili olarak baz1 6grencilerin goriisleri asagidaki gibidir:

“Depremde nasil onlemler alinabilecegimizi 6greniyorduk.”
(Ogrenci 2)
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“...Bencede bu konuda (depremlerle ilgili korunma yolarini 6grenme)
cok faydali oldu.” (Ogrenci 8)

“Ogretmenim mesela esyalardan neyi nereye sabitleyebilecegimi
ogrendim. Sonra nasil énlemler alabilecegimi 6grendim.” (Ogrenci

3)

“...yani hangi hareketleri yapabilecegimizi nasil sabitleyecegimizi

ogrendim. Cok giizeldi...” (Ogrenci 4)

Yapilan goriismelerde Ogrenciler dnceden depremelerle ilgili olarak AFAD
yetkililerinin vermis oldugu bir egitim siirecine katildiklarini belirtmiglerdir. Egitimde
depremler ve korunma yollariyla ilgili tatbikat yaptiklarini belirtmislerdir. Bu durumla

ilgili bir 6grenci deneyimini asagidaki gibi ifade etmistir:

“...Ornegin AFAD dan ekipler geldi.” (Ogrenci 1)

Ogrenciler deprem aninda hayatlarini kurtarabilecek bilgilerin verilmesini, verilen
egitim yonteminin kendileri i¢in uygun ve yararli oldugunu belirtmislerdir. Bu durumla
ilgili olarak baz1 6grenciler goriislerini asagidaki gibi ifade etmislerdir:

“Ogrenciler Ve cocuklar oyun ortaminda daha iyi 6grenebiliyor.”
(Ogrenci 4)

“Ciinkii oyunlardan yararlaniyoruz ve ger¢ek hayatta eger mecbur
Kalwrsak ya da deprem oldugunda oyundaki bilgilerden yararlanarak
kendimizi koruyabiliriz.” (Ogrenci 6)

“Mesela deprem oldugu anda oradaki hareketleri (tutun-kapan
hareketlerini) hatirlayarak kendimizi koruyabiliriz.” (Ogrenci 8)

“Deprem aninda ne yapacagimizi diistintirken hayat ti¢geni

olusturabiliriz.” (Ogrenci 1)

Ogrenciler, verilen egitim yontemini uygulamali etkinliklerin yer aldig1 tatbikatla
kiyaslamiglardir. Bu baglamda tatbikatla 6gretimin oyunla 6gretim yontemiyle benzer
oldugunu belirten Ogrenciler olmakla birlikte oyunla 6gretim ydnteminin gergekei
olmadigini da belirtmislerdir. Bu durumla ilgili baz1 6grenciler asagidaki gibi goriislerini
ifade etmislerdir:

"Hocam tatbikatta onu ger¢ekmis gibi kendin uyguluyorsun ama
oyunda sen yapryorsun... (Ogrenci 4)
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“Oyunla gercek hayattaki farkly ciinkii orda hem 6lme tehlikemiz
olabiliyor ama oyunda olme tehlikemiz yok.” (Ogrenci 6)

“Benzerlik olarak ikisinde de depremi ogreniyoruz. Depremde nasil

davranacagimizi 6greniyoruz.” (Ogrenci 7)

Ogrenciler egitim siirecinde kendilerine sunulan oyunlar1 kullanirken gesitli
zorluklarla karsilastiklarin1 belirtmislerdir. Ozellikle oyun iginde bulunan nesneleri
sabitleme siirecinde sorunlar yasadiklarini belirtmislerdir. Bu durumla ilgili goriislerini
ise asagidaki gibi ifade etmislerdir:

“Ogretmenim ben basta buzdolabini sabitledigimi sandim ama

sabitleyememisim. Deprem oldu ve oyun karakterimin zistiine diistii.”
(Ogrenci 5)

“Oyun iginde yer alan bazi nesneleri nasil sabitleyecegimi
bilemedim.” (Ogrenci 2)

“Sabitlemek icin ne yapacagimi bilemedim.” (Ogrenci 2)

“Onceden bilmedigim i¢in oyun oynaymca ogrendim bildim. Yani
hangi aletlerle neyle sabitleyecegimi deneyerek 6grendim.” (Ogrenci
4)

“Oyunu oynarken bazi egyalari sabitleyemiyorduk. Bu nedenle onlar
ya iizerimize diisiiyor ya da raftan diisiip kirilryordu.” (Ogrenci 6)

“Mesela bazi seyleri yanls sabitlemistik. Onlarin nasil sabitlendigi
ile ilgili dogru cevap bize gosterilebilirdi.” (Ogrenci 2)
4.6. Uygulamah Etkinliklerin Yer Aldig1 Deprem Tatbikatina Katilan Ogrencilerin

Gériis ve Deneyimlerine iliskin Bulgular

Yapilan goriisme stireci sonunda elde edilen bulgulara gore, deprem tatbikatina
katilarak deprem egitimi alan dgrencilerin gorlis ve deneyimlerine iliskin kategoriler ve

kodlar Tablo 4.15’te gosterilmistir:
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Tablo 4.15.

Deprem Tatbikatina Katilan Ogrencilerin Gériis ve Deneyimleri
Kategori Kod f
Memnuniyetle Ilgili Olumlu Depremlerle ilgili neler yapilacagina iliskin 13
Gortisler bilgiler veriyor
Farkli Egitim Yontemi Tiyatro ile egitim verilebilir 1

Verilen Egitimin Faydali
Yonleri

Depremden korunmayla ilgili yararh bilgiler 4
Ogretiyor

Verilen Egitimin Geleneksel
Egitim veya Bagka Egitim
Yontemiyle
Benzerlikleri/Farkliliklar1

Geleneksel egitime kiyasla uygulamali olmas1 13

Geleneksel egitime kiyasla daha kalici 1
O0grenme kazanimlari saglamasi

Tablo 4.15 incelendiginde deprem tatbikatinin, depremlerle ilgili korunma

bilgilerini uygulamali olarak sunmasindan dolay1 6grencilerin memnuniyetlerini olumlu

yonde etkilemis ve ogrenciler verilen egitimi oldukca yararlt bulmuslardir. Bu durumla

ilgili olarak bazi 6grencilerin goriisleri asagidaki gibidir:

“Ciinkii  yangin c¢iktiginda veya deprem oldugunda nasil

davranacagimizi 6grendik.” (Ogrenci 1)

“...depremden ka¢mak i¢in uygun zaman varsa deprem ¢antasint da

almaliyiz. Daha 6nceden deprem cantasini hazirlamaliyiz.” (Ogrenci

1)

“Deprem sonrasi yikinti altinda kaldigimizda neler yapabilecegimizi

ogrendik.” (Ogrenci 3)

Deprem tatbikat1 disinda deprem egitimiyle ilgili 6grenciler 6nceden herhangi bir

egitim almadiklarini belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler tatbikatla almis olduklari egitim

stirecini geleneksel egitim yontemiyle kiyaslamiglardir. Bu baglamda tatbikatla 6gretim

yonteminin ger¢ek¢i oldugunu ve uygulamaya dayali olmasinin daha kalici 6grenme

kazanimlari elde etmelerini sagladigini belirtmislerdir. Bu durumla ilgili baz1 6grenciler

asagidaki gibi goriislerini ifade etmislerdir:

“Egitim stirecinin uygulamali olmasi.” (Ogrencilerin Tamamzi)

“Uygulamalr egitim oldugu icin daha etkili. Ciinkii okuyoruz ya o
kafamizda kalyyor. Ama uygulama taktiginde daha iyi égreniyoruz.”

(Ogrenci 5)
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“Ciinkii  kitaptan — okudugumuzda bazi anlamadigimiz  seyler

olabiliyor. Ama yapsak tekrar etmek igin aklimizda kalabiliyor.”

(Ogrenci 1)

Ogrenciler tatbikatla ilgili olarak egitim siirecinde herhangi bir zorlukla
karsilasmadiklarin1 ve tatbikat egitimine alternatif olarak tiyatro ile de egitim
verilebilecegini belirtmislerdir. Bu durumla ilgili olarak bir 6grenci asagidaki gibi

goriigiinii ifade etmistir:

“Tiyatro daha gosterisli olabilir.” (Ogrenci 6)

4.7. Geleneksel Egitim Siirecine Katilan Ogrencilerin Goriis ve Deneyimlerine

Mliskin Bulgular

Yapilan goriisme siireci sonunda elde edilen bulgulara gore, geleneksel egitim
yontemi ile egitim alan 6grencilerin goriis ve deneyimlerine iligkin kategoriler ve kodlar

Tablo 4.16’da sunulmustur:

Tablo 4.16.
Geleneksel Egitim Yontemine Katilan Ogrencilerin Gériis ve Deneyimleri
Kategori Kod f
Memnuniyetle Ilgili Olumlu Gériisler D,e pr?mle.rle. Hgili bilinglendirici ve 4
Ogretici bilgiler sunmasi
Verilen Egitimin Faydal1 Yonleri Depreg?fien komnmayla ilgili yararl: 4
seyler 6gretmesi
Egitim Siirecinde Karsilagilan Ogrenme siirecine dgretmenlerin 1
Zorluklar rehberlik etmemesi
. TS . Farkli ders yontemleri kullanilabilir 2
Verilen Egitimin Yonteminin Deprem dersi, ders miifredatina dahil 1

Degerlendirilmesi edilebilir

Tablo 4.16 incelendiginde geleneksel egitim siirecine katilan Ogrenciler,
depremlerle ilgili korunma bilgilerini 6grendiklerinden dolayr memnun olduklarini ifade
etmislerdir. Ogrenciler, kendilerinin giivenligi i¢in bilinglendirilme etkinliklerinin 6nemli
oldugunu belirtmislerdir. Bu durumla ilgili olarak bazi 6grencilerin goriisleri asagidaki
gibidir:

“Depremle ilgili giizel bilgiler verildigi icin.” (Ogrenci 1)

“Depremde nasil hareket edecegimizi 6grettigi icin.” (Ogrenci 2)
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“Depremle ilgili bizi bilinclendirdigi icin.” (Ogrenci 3)
“Bizi giivende tutabilecegi icin” (Ogrenci 4)

Ogrenciler deprem aninda hayatlarini kurtarabilecek bilgilerin verilmesini, verilen
egitim yonteminin kendileri i¢in uygun ve yararlt oldugunu belirtmislerdir. Bu durumla
ilgili olarak baz1 6grenciler goriislerini asagidaki gibi ifade etmislerdir:

“...depremin yan etkilerini 6gretti. Kotii etkilerini ogretti.” (Ogrenci
5)

“Ciinkii depremle ilgili bize seyler ogretti.” (Ogrenci 6)

“Deprem ile ilgili onlemleri deprem c¢antasinda olmast gereken
esyalari égretti.” (Ogrenci 6)

“Bu bilgileri almasaydik bir deprem olsaydi ¢ok bilingsiz hareket

ederdik. Yanlis bir sey yapardik mesela gidip asansore binerdik ya da

cam kenarlarina girerdik.” (Ogrenci 3)

Ogrenciler geleneksel egitim siireciyle ilgili herhangi bir zorlukla
kargilagmadiklarini ve verilen egitime alternatif olarak dgretmenlerinin daha ¢ok destek
olmalar1 gerektigini belirtmislerdir. Bu durumla ilgili olarak bazi1 6grenciler asagidaki
gibi goriislerini ifade etmislerdir:

“Hayir. Herhangi bir zorlukla karsilasmadik.” (Ogrencilerin
tamami)

“Bence ogretmenim anlatsa daha iyi olabilirdi. Yani ogretmenler

anlatsayd: daha iyi olurdu.” (Ogrenci 8)

Son olarak 6grenciler geleneksel yontemlerle almis olduklari egim siirecine
alternatif olarak bazi dnerilerde bulunmuslardir. Ornegin depremlerle ilgili videolarin
ogretim siirecinde kullanilabilecegini, tatbikat gibi uygulamali etkinliklere yer
verilebilecegi ve depremlerle ilgili bir dersin aktif olarak miifredat programlarina dahil
edilebilecegini belirtmislerdir. Bu Onerilere iliskin 6grencilerin goriisleri asagidaki
gibidir:

“Mesela okullarda deprem anini anlatan film gibi birseyler

olmaliydi.” (Ogrenci 6)

“Tatbikat gibi hazirlik seyleri (etkinlikleri) olabilir.” (Ogrenci 4)
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“Matematik, Tiirkce dersleri gibi bir deprem dersi olabilir. Deprem

ile ilgili yasayabileceklerimizi anlatan bir ders verilebilir...”

(Ogrenci 7)

Bu goriisme verileri dogrultusunda Tablo 4.17°de sunulan temalara ulasilmistir.
Calisma gruplarma iliskin elde edilen kategorilere gore belirlenen temalar, goériisme

verilerinin kiime olusturacak bicimde kategorilendirilmesinden elde edilmistir.



Tablo 4.17.
Nitel Verilere Gore Elde Edilen Tema ve Kategoriler

Kategoriler

Deney Grubu-A

Uygulama siirecinde
karsilasilan sorunlardan
memnun olmamak (f=11)

Oyunla verilen egitim
yonteminden hosnut olmak
(f=9)

Oyunla 6gretim yonteminden
once farkli bir egitim almak (8)

Deney Grubu-B

Oyunla 6gretim
yonteminden Once farkli bir
egitim almak (12)

Oyunla verilen egitim
yonteminden hognut olmak
(f=8)

Uygulama siirecinde
karsilasilan sorunlardan
memnun olmamak (f=6)

Deney Grubu-C

Geleneksel egitime gore
uygulamali etkinliklerin
olmasindan hosnut olmak

(f=26)

Ogrencilerin, 6grenecekleri
bilgilerin gelecekte kendileri
i¢in yararli olacagi
farkindaligin1 saglamak (4)

Kontrol Grubu

Depremlerle ilgili
bilinglendirme etkinliklerinin
yapilmasindan hosnut olmak

(4)

Ogrencilerin, dgrenecekleri
bilgilerin gelecekte kendileri
i¢in yararli olacagi
farkindaligin1 saglamak (4)

Temalar

Uygulanan egitim yontemine
iligkin 6grencilerin tepkileri

Uygulanan egitim
yontemininin éncesinde farkli
bir egitim alma durumu

Uygulanan egitim
yontemine iligkin
ogrencilerin tepkileri

Uygulanan egitim
yontemininin dncesinde
farkli bir egitim alma
durumu

Uygulanan egitim yontemine
iliskin 6grencilerin tepkileri

Uygulanan egitim yontemine
iliskin 6grencilerin tepkileri

911
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4.8. Boliim Ozeti

Bu boliimde, aragtirma sorularini cevaplandirmak igin, toplanan veriler ¢esitli
istatistiksel yontemler kullanilarak analiz edilmis ve elde edilen bulgular sunulmustur.
Arastirmanin nicel analiz siirecinde, dort farkli ¢alisma grubuna yonelik verilen egitim
yontemlerinin 0grencilerin basarilarina ve motivasyonlarina etkisini belirlemek igin
akademik basar1 ve motivasyon testlerinden elde edilen veriler analiz edilmistir. ABT’den
elde edilen veriler betimsel analiz, ANOVA ve Post Hoc analiz yontemlerinden
yararlanarak bulgular elde edilmistir. Motivasyon Ol¢eginden elde edilen veriler ise
betimsel analiz, Kruskal Wallis ve Mann Whitney-U analiz yotemleri kullanilarak analiz
edilmistir. ABT den elde edilen bulgulara gore; ¢alisma gruplarinin akademik basarilari
arasinda istatistiksel agidan anlamli farklilik oldugu goriilmiistir. Bu baglamda
uygulamali etkinliklerin yer aldigi deprem tatbikatina katilan 6grenciler, akademik basari
acisindan en basarilt grup olarak tespit edilmistir. Sonu¢ olarak akademik basari
acisindan; arastirmaci tarafindan gelistirilen deprem oyununu oynayanlar ikinci,
alanyazinda var olan deprem oyunlarini oynayanlar ii¢iincii ve kontrol grubunda yer alan

ogrenciler ise son sirada yer almigtir. Bu durum Sekil 4.1°de de goriilmektedir.
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Sekil 4.1. Calisma gruplarmin ABT puan ortalamalari
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Calisma gruplarinin  verilen egitim yontemine iliskin motivasyonlarini
karsilagtirmak i¢in motivasyon dlgeginden yararlanilmistir. Elde edilen veriler betimsel
analiz, Kruskal Wallis ve Mann Whitney-U analiz yontemlerinden yararlanilarak analiz
edilmistir. Analiz sonuglarina gore gruplar arasinda motivasyon bakimindan istatistiksel
olarak anlamli farkliligin oldugu goriilmiistiir. ARCS Motivasyon diizeyi en yiiksek
grubun kontrol grubu, en diisiik grubun ise Deney Grubu-A oldugu goriilmiistiir. Bu

dogrultuda Sekil 4.2°de ¢alisma gruplarinin motivasyonlarina ait bulgular sunulmustur.
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Sekil 4.2. Caligma gruplariin genel motivasyonlari

Gruplarin motivasyon degiskeninin alt boyutlar1 olan dikkat, ilgi, giiven
ve doyum ile ilgili olarak da karsilagtirma yapilmistir. Calisma gruplarinin alt boyutlari
karsilagtirildiginda sadece Deney Grubu-B ve Deney Grubu-C arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamustir. Ayrica kontrol grubunun, Deney Grubu-B ve Deney Grubu-C ile
doyum boyutu acisindan aralarinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Gruplarin

motivasyon alt boyutlartyla ilgili elde edilen bulgular ise Sekil 4.3’te gosterilmistir.
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Sekil 4.3. Calisma gruplarinin motivasyonunun alt boyutlarina iligkin bilgiler

Genel olarak ¢alisma gruplarinin tamami verilen egitim yontemilerinden memnun
olduklarini belirtmiglerdir. Calisma gruplarinin depremler ve depremden korunma yollari
hakkinda bilgilendirilmeleri ve bu bilgilerin kendileri i¢in 6nemli oldugunu belirtmeleri

memnuniyeti en fazla etkileyen 6ge olarak goriilmiistiir.

Aragtirmaci tarafindan gelistirilen deprem oyununu oynayarak egitim alan Deney
Grubu-A’daki ogrenciler, oyunlarin heyecan verdigini, ilging oldugunu, oyunlari
benimsediklerini ifade ederek, geleneksel egitimden farkli egitim yontemiyle deprem
egitimi aldiklari i¢cin memnun olduklarini belirtmislerdir (f=8). Ancak gelistirilen 3B
oyunla ilgili olarak ¢esitli zorluklarla karsilasmiglar (f=4) ve bu nedenle egitim siirecinde

zorlandiklarini (f=4) ifade etmislerdir.

Alanyazindaki deprem oyunlarini oynayarak egitim alan Deney Grubu-B’deki
ogrenciler depremlerle ilgili almis olduklar1 egitimin; depremden korunma yollarina
iliskin bilgiler igerdigini ve bu nedenle verilen egitimden hosnut olduklarini

belirtmiglerdir (f=4). Ancak dijital oyunlarla verilen deprem egitimine karsilik
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uygulamali etkinliklerin yer aldig: tatbikatla da deprem egitimin verilebilecegi goriisiinii
savunmuslardir (f=12). Ayrica egitim siirecinde oyunlari kullanirken gesitlik zorluklarla

karsilastiklarini belirterek bu durumdan hosnut olmadiklarini ifade etmislerdir (f=6).

Uygulamali etkinliklerin yer aldig1 deprem tabikatina katilarak egitim alan Deney
Grubu-C’deki 6grenciler; almis olduklari egitimden memnun olduklarini (f=13) ve
edinilen bilgilerin kendileri i¢in degerli oldugunu (f=4) belirtmiglerdir. Ayrica geleneksel
egitime kiyasla uygulamali egitim olmasinin daha yararli oldugunu savunmuslardir

(f=13).

Geleneksel egitim siirecine katilan 6grencilerin yer aldigi kontrol grubundaki
ogrenciler de almis olduklari bilgilerin kendileri i¢in yararli oldugu goriisiinii savunmus

(f=4) ve farkli etkinliklerle deprem egitiminin verilebilegini belirtmislerdir (f=2).



BESINCI BOLUM

5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boéliimde ¢alisma sonucunda elde edilen bulgular alanyazinla iliskilendirilerek
yorumlanmig, sonu¢ ve Onerilere yer verilmistir. Arastirma silirecindeki bagimli
degiskenler herbir ¢alisma grubuyla ilgili elde edilen bulgular ¢cer¢evesinde irdelenmis ve

basliklar halinde sunulmustur.

5.1. Tartisma

Bu c¢alismanin amaci ilkokul 6grencilerine depreme hazirhik ve depremden
korunma bilgilerini 6gretmek icin gelistirilen 3B deprem oyununun, &grencilerin
akademik basarilari ile motivasyonlarina etkisini aragtirmak ve 6grencilerin uygulama
stirecindeki deneyimlerine iliskin goriislerini betimlemektir. Calisma kapsaminda dort
farkli egitim yontemi akademik basari, motivasyon ve 6grencilerin goriisleri baglaminda
karsilagtiritlmistir. Bu dogrultuda elde edilen bulgular yorumlanarak ve alanyazinla

iliskilendirilerek irdelenmis ve asagida bagliklar halinde sunulmustur.

5.1.1. Gelistirilen 3B deprem oyununun égrencilerin akademik basarilarina

ve motivasyonlarina etkisi

Dijital oyunlarin 6grenme ve motivasyon tizerine etkisinin incelendigi pek ¢ok
aragtirmada dijital oyunlarin olumlu etkilerinin oldugu savunulmaktadir (Hays, 2005;
Kim & Chang, 2010; Binkley vd., 2012; Connolly vd., 2012; Waiyakoon, 2014; Buelow
vd., 2015; Pilegard & Mayer, 2016; Bachen vd., 2016). Ancak bazi ¢alismalarda dijital
oyunlarin 6grenme ve motivasyona etkisinin olmadigi veya olumsuz etkilerinin
olabilecegi de ileri stiriilmektedir (Annetta vd., 2009; Tiiziin vd., 2009; Huizenga vd.,
2007). Bu nedenle dijital oyunlarin 6grenme ve motivasyona her zaman olumlu bir

etkisinin olduguna dair bir varsayimin yanlis oldugu savunulabilir.

Bu ¢alismada; aragtirmaci tarafindan gelistirilen 3B deprem oyununu oynayarak

deprem egitimi alan Ogrencilerin akademik basarilarinin, verilen egitimden olumlu
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etkilendigi goriilmektedir. Ozellikle geleneksel egitim ydntemi ile egitim alan
ogrencilerle karsilastirildiginda, 3B deprem oyununu oynayarak egitim alan 6grencilerin
daha basarili olduklar1 goriilmektedir. Alanyazinda dijital oyunlarin 6grenme siirecinde
motive edici 6zelliklerinin olmasi ve dijital oyunlarin 6grencilerin dikkatini ¢ekerek,
eglenceli ve etkili bir 6grenme ortami sunmasi (Erhel & Jamet, 2013; Eseryel, Law,
Ifenthaler, Ge & Miller, 2014) bu durumun bir nedeni olabilir. Ayrica deprem gibi dogal
bir afetten korunma ve hazirlik bilgilerinin dijital bir oyunla sunulmasi (Tsai, Chang, Kao
& Kang, 2015) ve sunulan bilgilerin &6grencilerin  gelecek yasamlarinda
kullanabileceklerine iliskin farkindalik saglamasi (Keller, 1987a; Baretto, 2014)
ogrencilerin akademik basarilarinin olumlu etkilenmesinin baska bir nedeni olabilir. Chen
(2015)’de yapmis oldugu arastirmada, deprem oyununda dijital oyunlarin daha iyi

ogrenme sonuglarinin elde edilmesinde olumlu katkisinin olabilecegini belirtmektedir.

Elde edilen sonuglara gore Ogrencilerin akademik basari agisindan beklenen
performans1 gosteremedikleri de goriilmektedir. Ozellikle oyunda yer alan tasarim
ogelerinin yapilandirilmasindan kaynaklanan sorunlar bunun bir nedeni olabilir. Ciinkii
dijital oyunlarla ilgili yapilan sistematik analiz ¢alismalari incelendiginde, dijital
oyunlarin 6grenme siirecinde etkili ve verimli olmasinda tasarim 6gelerinin 6nemli
oldugu vurgulanmaktadir (Clark, Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016). Bu ¢alismada
oyun gelistirme modeli olarak temel alinan OTOM modelinin 6zellikle islem siirecindeki
tasarim Ogelerinin yeterince etkili tasarlanamamasi ve kullanici tepkilerinin oyun
gelistirme siireciyle tam olarak bagdasmamasi bu durumun baska bir nedeni olabilir.
Ciinkii kullanicilarin oyunu oynarken oyundan almis olduklar1 zevk ve bu zevk
sonucunda oyuna karst vermis olduklari tepkiler kullanicidan alinacak geribildirim
stirecini de etkilemektedir. Bu baglamda geribildirim siireci oyuncularin oyun iginde yer
alan etkinliklere odaklanma siirecini etkilemekte ve bu durum oyundan elde edilecek

Ogrenme sonuglarina da yansiyabilmektedir (Garris vd., 2002).

Ogrencilerin motivasyonlariyla ilgili elde edilen sonuglar ve dgrenci goriisleri de
bu durumu desteklemektedir. Ancak bu sonuglarin daha genel ve gegerli olabilmesi i¢in
afet egitimiyle ilgili dijital oyunlarm kullanildigi deneysel calismalarin daha fazla
yapilmasina ihtiya¢ oldugu da vurgulanmaktadir (Tanes & Cho, 2013; Chen, 2015).
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Motivasyon agisindan degerlendirildiginde, Ogrencilerin yeterince motive
olmadiklar1 gériilmektedir. Ogrencilerin uygulama siirecinde oyunun kullanimiyla ilgili
karsilagsmis olduklar1 bazi teknik ve donanimsal sorunlar 6grencilerin motivasyonlarini
olumsuz olarak etkileyen nedenler arasinda olabilir. Oyunda yer alan karakteri hareket
ettirme sorunlar1 ve 3B ortami goriintiileyen kamera agisinin oyun ortamindaki bazi
nesneler tarafindan zaman zaman oyuncunun goriis acisini olumsuz etkilemesi bu
sorunlar arasinda gosterilebilir. Calismada temel alinan ARCS motivasyon modelinin alt

boyutlarina iliskin elde edilen sonuglar da bu durumu desteklemektedir.

Aragtirmac tarafindan gelistirilen deprem oyununu oynayan gruptaki 6grencilerin
ARCS motivasyon modelindeki giiven ve doyum boyutlari, ilgi ve dikkat boyutuyla
kiyaslandiginda Ogrencilerin daha yiiksek puan ortalamasina sahip olduklar
goriilmektedir. Bu baglamda 3B deprem oyununun; 6grencilerin basar1 beklentisi iginde
olmalarina ve bu siirecte kendi 6z kontrollerini saglayan 6grenme ortamlara firsat
tanimast (Keller, 1987) bu durumun bir nedeni olabilir. Malone (1981) motivasyon
modelinin, zorluk diizeyi bilesenine gore degerlendirildiginde de gelistirilen oyunun
Ogrencilerin motivasyonunun diger gruplardaki 6grencilerden daha diisiik olmasinin
diger bir nedeni olabilir. Malone (1981) oyunun zorluk diizeyinin oyuncunun oyunu

benimseme siirecinde etkili olabilecegini savunmaktadir.

Aslinda dijital oyunlarin motive edici olmasi, 6grencinin oyunla yapmis oldugu
etkinlikler sonucunda oyunu benimseme durumuyla iliskilidir (Chen & Law, 2016). Bu
nedenle egitim siirecinde kullanilan oyunun 6grenciler i¢in ¢ok kolay ya da ¢ok zor olmasi
durumunda oyuncu sikilabilir ya da basaramadig1 i¢in oyunu oynamaktan vazgegebilir.
Bu dogal siirecin sonucunda da 6grencinin motivasyonu azalabilir veya tamamen
kaybolabilir (Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1992). Ayrica 6grenci 6zellikleri ve
kullanilan oyun ¢esitleri de géz Oniinde bulunduruldugunda 6grenme ve motivasyon

acisindan farkli sonuglar elde edilebilir.

Ornegin baz1 6grenciler macera, strateji ve simiilasyon gibi oyun tiirlerinden daha
Iyi motive olup 6grenme kazanimlari elde edebilirken, diger 6grenciler puzzle, aksiyon
gibi temalari1 iceren oyunlardan daha iyi 6grenme kazanimlari elde edebilirler. Bu nedenle
calismada yer alan Ogrencilerin kisisel oOzellikleri ve oyunlara iliskin tercihleri de

O6grenme ve motivasyonu olumsuz etkileyen nedenler arasinda gosterilebilir (Khenissi,
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Essalmi, Jemni, Graf & Chen, 2016). Sonug olarak 3B deprem oyununun 6grenme ve
motivasyon agisindan etkililiginde; oyunda yer alan tasarim &gelerinin planlanmasi,

oyuncu kitlesinin dzellikleri ve oyunun benimsenme siirecinin etkili oldugu savunulabilir.

5.1.2. Alanyazinda var olan deprem oyunlarmin égrencilerin akademik

basarilarina ve motivasyonlarina etkisi

Dijital oyunlar1 oynayarak egitim alan gruplardaki 6grencilerden elde edilen
akademik basar1 ve motivasyon sonuglar1 degerlendirildiginde, sonuglarin farkli olmakla
birlikte birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Elde edilen sonuglar; bu ¢alisma grubunda
yer alan Ogrencilerin akademik basarilarinin, arastirmaci tarafindan gelistirilen 3B
deprem oyununu oynayarak egitim alan gruptaki dgrencilerin akademik basarilarindan

daha az oldugunu gostermektedir.

Ozellikle oyunlarda yer alan dgretimsel icerigin miifredata gére siirli olmasi bu
durumun bir nedeni olabilir (Garris vd., 2002). Oregin “Deprem Ustas1” oyununda,
sadece deprem Oncesi esyalarmn nasil sabitlenmesi gerektigiyle ilgili bilgilere
odaklanilmaktadir. AFAD resmi web sayfasinda yer alan “Deprem Oyunu” ise daha ¢ok
deprem Oncesi esyalarin nasil sabitlenmesi gerektigi ve deprem aninda nasil giivenli bir
bolgede bulunulacagma iliskin bilgilerin 6gretilmesine odaklanmaktadir. Ancak bu
oyunlarin temasinda deprem Oncesi hangi hazirlik malzemelerinin bulundurulacagina

iligkin bilgilere yer verilmemektedir.

OTOM Modelinde yer alan dgretimsel igerik boyutuna gore, oyunda égretilmek
istenilen icerigin oyunun 6zellikleriyle uyumlu olmasi gerektigi belirtilmektedir (Garris
vd., 2002). Bu nedenle alanyazinda oyunda yer alan tasarim &gelerinin dgrenmeyi
etkileyebilecegi belirtilmektedir (Clark, Tanner-Smith, & Killingsworth, 2016). Ayrica
o0grenme amach gelistirilecek bir oyunun basarili olabilmesi i¢in oyun bilesenlerinin ve
oyunla Ogretilmek istenilen igerigi kapsayan Ogretim tasarimi siirecinin ¢ok Onemli
oldugu da savunulmaktadir (Becker, 2010). Bu gibi nedenler akademik basariy: diisiiren

nedenlerden bazilari olabilir.

Elde edilen sonuglar motivasyon agisindan degerlendirildiginde; 6grencilerin
motivasyonunun, arastirmaci tarafindan gelistirilen 3B deprem oyununu oynayan

gruptaki 6grencilerden daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu ¢aligma grubunda yer
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alan Ogrencilerin uygulama siirecinde daha az sorun yasamalari ve oyunlarin zorluk
diizeylerinin uygun olmasi (Malone, 1981; Csikszentmihalyi & Csikszentmihalyi, 1992)
bu durumun bir nedeni olabilir. Ancak oyun oynayarak egitim almayan diger ¢alisma
gruplarindaki 6grencilerle kiyaslandiginda, 6grencilerin uygulama siirecinde karsilasmig
olduklar1 bazi sorunlar, bu 6grencilerin motivasyon ortalamalarinin daha diisiikk olmasinin
bir nedeni olabilir. Ogrencilerin; oyunlarda yer alan nesneleri sabitleme siirecinde
karsilastiklar1 sorunlarin ilk sirada yer almasi ve bu durumu egitim siirecine iliskin
deneyimlerine yansitmalar1 da bu durumu desteklemektedir. Ayrica bu durum,;
ogrencilerin oyun deneyimlerinin  6grenme siireciyle biitlinlestirilmesi ve bu
biitiinlestirme  stirecinde 6grencilerin  yasadigi deneyimlerin sonuglariyla da iligkili
olabilir (Nacher vd., 2016).

Barreto (2014) tarafindan yapilan arastirmada da benzer sonuglar elde edilmistir.
Ozellikle gelistirmis oldugu deprem oyununu uygulama siirecinde; oyunun, kullanicilar
icin kontrol baglaminda zorluk seviyesinin uygun olmadigi sonucuna ulagsmis ve
pedagojik olarak bazi tasarim eksikliklerinin oldugunu fark etmistir. Tanes ve Cho (2013)
tarafindan yapilan arastirmadan elde edilen sonuglar da bu durumu desteklemektedir.
Ozellikle oyun oynama siirecinde &grencinin kendi &z denetimiyle oynadiklar:
oyunlardan daha olumlu 0grenme ve motivasyon sonuglart elde edildigi
vurgulanmaktadir. Bu nedenle dijital oyunlarin motivasyonu saglamada, Malone (1981)
motivasyon modelindeki zorluk diizeyi ile birlikte kontrol bilesenin de etkili oldugu
savunulabilir. Ancak Chen (2015) dijital oyunlarla yapilan deprem egitiminin gercek bir
deprem anin1 yansitamayacagini belirtmektedir. Bu dogrultuda 6grencilerin 6zellikleri ve
oyun tercihleri 6grenme ve motivasyonu etkileyen nedenler arasinda gosterilebilir

(Khenissi, Essalmi, Jemni, Graf & Chen, 2016).

5.1.3. Uygulamalh etkinliklerin yer aldig1 deprem tatbikatinin 6grencilerin

akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkisi

Elde edilen bulgulara gore calisma gruplari icerisinde akademik basar1 agisindan
en basarili grubun tatbikat ile egitim alan grup oldugu goriilmektedir. Uygulamali
etkinlere katilarak egitim alan bu gruptaki 6grenciler, depremlerle ilgili korunma yollarin
uzman ekipler desteginde aktif olarak &grenmislerdir. Aslinda &grenme siirecinde

bireylerin bilgiyi hissederek veya diisiinerek algiladiklari ve bu algiya gére de bilgiyi
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uygulayarak isleyip 6grendikleri savunulmaktadir (Kolb, 2014). Deneyimsel 6grenme
modelinin savundugu bu 6grenme yaklagimina gére 6grenmenin bir siire¢ oldugu ve bu
siirecte bilginin yasanan deneyimler sonucunda siirekli olarak farkli yapilara degisip
dontisebilecegi belirtilmektedir (Kolb, 2014). Akademik basar1 agisindan bu calisma
grubunda bulunan 6grenciler diger ¢aligma gruplarina gore daha basarili olmalarinda
deneyimsel 6grenme modelinin 6zelliklerinin etkili oldugu sdylenebilir. Ayrica bu
gruptaki 6grencilerin akademik basarilarinin  diger gruplardan daha yiiksek

¢ikmalarininin baska bir nedeni sosyal 6grenme teorisine de dayandirilabilir.

Sosyal 6grenme teorisine gore (Bandura, 1986); 6zellikle ilkdgretim ¢agindaki
Ogrencilerin duyussal, biligsel, sosyal ve psikomotor 6grenme becerilerinin ¢ogunu
gbzlemleyerek model alabilecegi ve daha etkili 6grenme kazanimlari elde edebilecekleri
vurgulanmaktadir. Ayrica gozlemleme silirecinde Ogrencilerin dgretmenle etkilesim
icinde olmasi, dgrencilerin zihinsel fonksiyonlarinin gelisimine de katki saglayacagi
savunulmaktadir (Bandura, 1986). Ogrencilerin goriis ve deneyimleri incelendiginde de
uygulamali etkinliklerle ders alabilecekleri bir dersin (tiyatro gibi) miifredat kapsaminda
yer almasini belirtmeleri bu durumu destekler niteliktedir. Bu 6grenme yaklagimlari
cergevesinde uygulamali etkinliklere katilan 6grencilerin gézlem yapmasi, uygulamasi ve
bilgiyi kullanarak deneyim elde etmesi, diger gruplarda yer alan &grencilerden daha
basarili olma nedenleri arasinda gosterilebilir. Calisma grubunda yer alan 6grencilerin
goriis ve deneyimleri de incelendiginde uygulamali etkinliklerin faydali oldugu goriistinii
belirtmisler ve geleneksel egitime kiyasla uygulamali egitimin daha etkili oldugunu
savunmuglardir. Bu baglamda deprem egitiminde uygulamali etkinliklerin 6grenme
acisindan daha etkili sonuglar verdigi sdylenebilir. Oganowski ve Wycoff-Horn (2008)
da benzer sonuglara ulagsmislardir. Lund (2013) ve Heat vd. (2007) tarafindan yapilan
aragtirmada da uygulamali etkinliklerin daha etkili 6grenme sonuglar verdigini

savunmuslardir.

Deprem egitiminde; uygulamali etkinliklere katilarak egitim alan 6grenciler ile
dijital oyunlart oynayarak egitim alan Ogrenciler akademik basar1 baglaminda
karsilagtirildiginda, egitimde medya ve yontem karsilastirilmasint da beraberinde
getirmektedir. Clark (1994), egitim siirecinde bilgisayar, televizyon, dijital oyun,
teknoloji gibi medya &gelerinin etkisinin olmayacagimi savunurken; Kozma (1991)

O0grenme siirecinde medyanin etkili oldugunu vurgulamaktadir. Clark (1994) 6grenme
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stirecinin nasil yapilmasi gerektigi ve 6grenmede kullanilacak yontemin daha 6nemli
oldugunu savunmakta ve medyanin sadece 6grenmede arag oldugunu belirtmektedir.
Kozma (1991) ise 6grenme siirecinde kullanilacak yonteme iliskin dogru medya
Ogelerinin kullanilmasinin kritik 6neme sahip oldugunu savunmaktadir. Ayrica Kozma
(1991) 6grenme siirecinde kullanilacak medya 6gelerinin; 6grencilerin 6n bilgileriyle
cagrisim yapmalarina firsat tanidigini1 ve karmagik kavramlarin 6gretiminde 6grencilere
destek oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda Kozma (1991) medya 6gelerinin 6gretim
stireciyle nasil biitiinlestirilmesi gerektigine odaklanilmasi gerektini belirtmektedir. Bu
calismada; medya Ogelerinin 6gretimle biitiinlestirilmesi siirecinin yeterince etkili
olmamasi (Kozma, 1991) ve dijital oyunlarin 6gretim siirecinde kullaniminda yaganan
teknik ve donanimsal zorluklar, akademik basari agisindan uygulamali etkinliklere katilan

Ogrencilerin daha basarili olmalarinin baska bir nedeni olabilir.

Uygulamali etkinliklerin yapilabilecegi okullarin; afet riskini azaltma egitiminde,
toplum temelli afet hazirliginda ve afet sirasinda acil barmak ihtiyacini karsilamada
onemli oldugu vurgulanmaktadir (Oda, 2015; Oda, 2016). Bu nedenle Tirkiye’de de afet
egitiminde 6zellikle okullardaki egitim programlarinin ve hizmeti¢i egitim etkinliklerinin

gozden gegirilerek uygun olarak diizenlenmesi gerektigi savunulabilir.

Motivasyon acisindan degerlendirildiginde ise Ogrencilerin olduk¢a motive
olduklar1 ve yapilan uygulamalardan memnun kaldiklar1 gériilmektedir. Ogrenciler,
uygulanan yontem ve tekniklerin dikkat c¢ekici oldugunu ve merak duygularin
uyandirdigini belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler verilen egitim siirecinde kazandiklari
bilgileri gelecekte kullanabileceklerini ifade etmislerdir. Atkinson (1957)’1n beklenti-
deger teorisine gore eger birey, 0frenecegi bilginin kendisi i¢in degerli ve yararh
olacagina inanirsa o bilgiyi 6grenmek i¢in harekete gecer ve daha ¢ok motive olur. Bu
dogrultuda 6grencilerin bilgiyi kendileri i¢in faydali gérmeleri motivasyonlarinin olumlu
etkinlenmesinin nedenleri arasinda gosterilebilir (Keller, 1987a). Ayrica 6grencilerin
gorlis ve deneyimleri gz Oniinde bulunduruldugunda; 6grencilerin tatbikat silirecinde
herhangi bir olumsuz durumla karsilasmis olmamalar1 da 6grencilerin motivasyonunu

olumlu olarak etkileyen bagka bir neden olabilir.

Bu dogrultuda 21. yiizy1l 6grencilerinin o6zellikleri (Prensky, 2001) dikkate

alindiginda, 6grenme siirecinde medyanin kullanim1 degismekte ve buna bagli olarak
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Ogretmenlerin 6grenme igerigini sunus bigimleri de giincellenmektedir (Prensky, 2008).
Ciinkii dijital nesil olarak adlandirilan ¢agimizdaki 6grenciler; sosyal medya ve dijital
araglari kullanarak 6grenmekte ve kendi 6grenme aglarini olusturmaktadirlar (Richardson
& Macabebelli, 2011). Bu nedenle 6grenci 6zellikleri dikkate alinarak, medya 6gelerinin
uygun yontemlerle biitiinlestirilmesi, 6grenme siirecini olumlu olarak etekileyecegi
savunulabilir (Kozma, 1991). Bu ¢alisma kapsaminda elde edilen nitel ve nicel veriler de

bu durumu desteklemektedir.

5.1.4. Depremden Kkorunma yollarinin geleneksel egitim yontemiyle

ogretiminin 6grencilerin akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkisi

Akademik basari agisindan diger gruplara gore daha az basarili grup, geleneksel
egitim yontemine katilan ogrencilerin bulundugu grup olarak dikkat ¢ekmektedir.
Ogretim siirecinde karsilasilan 6grenme problemlerinin  ¢dziimiinde geleneksel
yontemlerin yetersiz kaldigi belirtilmektedir (Kamaci & Durukan, 2012). Ayrica
geleneksel egitim yontemlerinin kullanildigr simiflarda genel olarak; 6grencilerin
cogunlukla pasif olduklari, bireysel Ozelliklerin dikkate alinmadigi, ©6grenme
performansina gore bir degerlendirmenin yapilmadigi ve egitim arag-gereclerinin
yeterince diizenli olmadigi belirtilmektedir (Duruhan, 2004). Bu nedenle 6grenciler ders
slirecini yeterince dikkate alamamis da olabilirler. Sonug olarak, geleneksel egitim
yontemleri, bireyin gelisimini thmal eden, daha ¢ok ge¢misi esas alan, degisime direnen,
hiyerarsiye, otoriteye ve baskiya dnem veren bir sistem olarak gosterilmektedir (Onur,
1994). Bu gibi nedenler; geleneksel egitim yontemine katilan 6grencilerin diger gruplarda
yer alan Ogrencilere gore daha az basarili olma nedenleri arasinda gosterilebilir.
Akademik basar1 agisindan degerlendirildiginde bu calismadan elde edilen sonuglarin
alanyazinda belirtilen 6grenme siiregleriyle benzer oldugu goriilmektedir. Akademik
basarin diger gruplara gore daha az c¢ikmasinda egitim siirecinin farkli dgretmenler

tarafindan verilmesi de bagka bir neden olabilir.

Motivasyon acisindan degerlendirildiginde ise gruplar igerisinde en yliksek
motivasyon diizeyine sahip Ogrencilerin yer aldigi c¢alisma grubu olarak dikkat
cekmektedir. Aslinda motivasyonun o6grenmeye olumlu etkisinin olabilecegi
belirtilmektedir (Keller, 1987a; Keller, 1987b; Atkinson, 1957; Csikszentmihalyi &
Csikszentmihalyi, 1992; Ryan & Deci, 2000; Mc Clelland vd., 1953; Arnolds & Boshoff,
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2002). Ancak bu calisma grubundan elde edilen verilere gore 6grenme ve motivasyon
arasinda zit bir iliski oldugu goriilmektedir. Ozellikle geleneksel yontemlerin bahsedilen
olumsuz yonlerinden dolay1 6grenme ve motivasyon arasindaki olumlu bagin zayifladigi
ve bu durumun ortaya ¢ikmasina sebep verdigi sdylenebilir. Ogrenci goriis ve deneyimleri
incelendiginde de bu durumu destekleyen goriiglerin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Bu
baglamda o&grenciler; O6grenme siirecinde pasif kaldiklarini, kendilerinin yeterince
yonlendirilmediklerini ve farkli ders yontemlerinin kullanilabilecegini belirtmislerdir.
Ozellikle depremlerle alakali miifredat kapsaminda bir dersin etkinlestirilmesini ve
uygulamali etkinliklerin bilisim 6geleriyle desteklenmesini 6nermiglerdir. Sonug olarak
geleneksel egitim siirecine katilan 6grenciler; 6grendikleri bilgilerin kendilerine yararl
olacagina inandiklar1 ve gelecekte bu bilgileri kullanabileceklerinin farkinda olduklar
goriilmektedir. Ogrencilerin daha gok motive olmalarinda bu gibi nedenlerin etkili oldugu
sOylenebilir.  Ancak geleneksel egitimin baz1 dezavantajlari  nedeniyle bu

motivasyonlarini 6grenme basarilarina yansitamamis olabilirler.

5.1.5. Egitim siireclerine yonelik 6grencilerin goriis ve deneyimleri

Calisma gruplarindaki 6grencilerin geneli verilen farkli egitim uygulamalarini ilgi
cekici, faydali ve eglenceli olarak degerlendirmislerdir. Bireyin Ogrenecegi bilginin
kendisi i¢in degerli ve yararli olacagna inanmasi, bireyin o bilgiyi 6grenmek icin
harekete gecmesine neden olur ve motivasyonu daha ¢ok artar (Atkinson, 1957). Bu
dogrultuda ogrencilerin bilgiyi kendileri ic¢in yararli gormeleri, verilen egitim
yontemleriyle ilgili goriiglerinin olumlu etkinlenmesinin nedenleri arasinda gosterilebilir
(Keller, 1987a). Ogzellikle dijital oyunlar1 oynayan c¢alisma gruplarinda yer alan
ogrencilerin goriisleri incelendiginde oyunlar1 eglenceli, ilgi ¢ekici ve igerigindeki
bilgilerin yararli olacagi goriisiinii savunmuslardir. Bu durum 6grencilerin dijital yerli
(Prensky, 2001) olma 6zellikleriyle agiklanabilir. Prensky (2004)’e gore dijital ortamlar,
sanal ag ortamlari, internet ve oyun gibi yeni teknolojiler dijital yerlilerin hayatlarinin
merkezini olusturmaktadir. Ancak dijital oyunlar1 oynayan Ogrencilerin geneli, oyun
siirecinde ¢esitli sorunlarla karsilastiklarini belirtmisler ve bu durumdan hosnut

olmadiklarini belirtmislerdir.

Uygulamali etkinliklere katilan 6grenciler 6zellikle 6grenme siirecinin uygulamali

olmasindan dolay1 elde edecekleri 6grenme kazanimlarmin daha kalici olacagim
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vurgulamiglardir. Bu durum Bandura (1986) tarafindan 6ne siiriilen sosyal biligsel
Ogrenme teorisi ile agiklanabilir. Bandura (1986)’ya gore; ozellikle ilkogretim cagindaki
Ogrencilerin duyussal, biligsel, sosyal ve psikomotor 6grenme becerilerinin ¢ogunu
gozlemleyerek model alabilecegi ve daha etkili 6grenme kazanimlar1 elde edebilecekleri

vurgulanmaktadir.

Geleneksel egitim yontemine katilan Ogrenciler ise dgrenme siirecinde pasif
kaldiklarin1 belirtmisler ve farkli ders yontemlerinin kullanilabilecegini 6nermislerdir.
Miifredat kapsaminda 6zellikle depremlerle ilgili korunma bilgilerinin yer aldigi bir
dersin etkinlestirilmesini ve uygulamali etkinliklerin bilisim 6geleriyle desteklenmesini
onermislerdir. Sonug¢ olarak calisma gruplarmin motivasyonlarini etkileyen 6gelerin

ogrencilerin gorisleri ile paralellik gosterdigi agiktir.

5.2. Sonug¢

Bu calismanin amaci ilkokul 6grencilerine depreme hazirlik ve depremden
korunma bilgilerini 6gretmek i¢in gelistirilen 3B deprem oyununun, O6grencilerin
akademik basarilar1 ile motivasyonlarina etkisini arastirmak ve Ogrencilerin
deneyimlerine iliskin goriislerini belirlemektir. Calisma kapsaminda dort farkli egitim
yontemi akademik basari, motivasyon ve Ogrencilerin deneyimlerine iliskin goriisleri

baglaminda karsilastirilmistir. Bu dogrultuda asagidaki sonuglara ulagilmistir:

e Akademik basar1 agisindan deney gruplarinda yer alan 6grenciler kontrol
grubunda yer alan 6grencilere gore daha basarili olmuslardir.

e 3B deprem oyununun 6grenme ve motivasyon agisindan etkililiginde; oyunda
yer alan tasarim Ogelerinin planlanmasi, oyuncu kitlesinin ozellikleri ve
oyunun benimsenme siirecinin etkili oldugu goriilmektedir.

e Ogrenme amagh gelistirilecek bir oyunun basarili olabilmesi igin oyun
tasarimmin ve Ogretim tasarimi siirecinin birlikte yapilmasi daha etkili
o6grenme sonuglarinin elde edilmesine katki saglayabilmektedir.

e Deney gruplart arasinda akademik bagar1 agisindan en bagsarili grup
uygulamali etkinliklere katilan dgrencilerin yer aldig1 gruptur. Bu baglamda
deprem egitimde akademik basar1 acisindan uygulamali etkinliklerin

kullanildig1 egitim yonteminin daha basarili bir yontem oldugu goriilmektedir.
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e Akademik basar1 agisindan; geleneksel egitim yontemlerinin uygulandigi
calisma grubuna katilarak egitim alan 6grencilerin diger ¢alisma gruplarindaki
Ogrencilere gore daha az basarili olduklari gorilmektedir. Bu nedenle
geleneksel egitim yontemleri kullanilarak verilen deprem egitiminin
digerlerine gore etkili bir yontem olmadig1 sdylenebilir.

e Dijital oyunlarin 6grencileri motive edici Ozelliklerinin oldugu, ancak
uygulama siirecinde karsilasilan bazi teknik ve donanimsal sorunlarin
ogrencilerin motivasyonunu diistirdiigii goriilmektedir. Bu nedenle dijital
oyunlarin her zaman motive edici 6zellikte olmadig: bilinmelidir.

e Ogrenciler; kendilerine yarar saglayan ve gelecekte kullanabilecekleri bilgileri
ogrendiklerinde daha ¢ok motive olmaktadirlar.

e Kontrol grubunda yer alan &grenciler motivasyon acisindan en yiiksek
diizeyde yer alan ¢alisma grubu olmasina ragmen, 6grenme basarisi agisindan
daha az basarili olmuslardir. Bu nedenle 68renme basarist ve motivasyon
arasinda dogru orantili bir iliskinin her zaman gecerli bir durum olmadigi
goriilmektedir.

e Geleneksel egitim siireciyle ilgili Ogrencilerin herhangi bir zorlukla
karsilagmamalar1 motivasyonlarina olumlu olarak yansimistir.

e Calisma gruplarinda yer alan Ogrencilerin geneli, verilen egitim
yontemlerinden hosnut olduklarini belirtmigler ve Onerilerinde genellikle
uygulamali etkinlerin yer almasini ifade etmislerdir.

e Ogrenci goriisleri incelendiginde; dijital oyunlar1 oynayarak egitim alan
ogrenciler karsilagmis olduklar1 zorluklara ragmen oyunla &grenme
stirecinden hosnut olduklarin1 belirtmislerdir. Bu nedenle dijital oyunlarin
yeni nesil Ogrenme platformu olarak afet egitiminde kullanilabilecegi
ongoriilmektedir.

e Ogrenciler, geleneksel egitim yontemlerine alternatif olarak farkli egitim

yontemleriyle de deprem egitimi alabileceklerini vurgulamiglardir.

5.3. Oneriler

Calismadan elde edilen sonuglara gore arastirmacilara ve uygulayicilara asagidaki

Onerilere yer verilmistir.
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5.3.1. Arastirmacilara oneriler

e Deprem egitimi i¢in tasarlanacak dijital oyunlarin 6grenme ve motivasyona
etkisinin incelendigi daha kapsamli arastirmalar yapilabilir.

e Dijital oyunlarin tasariminda farkli oyun temelli 6grenme modellerinin temel
alindig1 dijital oyunlar gelistirilerek, akademik basar1 ve motivasyona etkisi
arastirilabilir.

e Farkli oyun gelistirme platformlart kullanilarak daha hizli ve igerik
bakimindan daha gercgekgi dijital oyunlar gelistirilebilir.

e Arastirmada derse karst motivasyon Olgegi kullanilmis ve 6grencilerin
motivasyonlar1 bu Olgekten elde edilen verilerden yararlanilarak
degerlendirilmistir. Farkli motivasyon 6lcekleri kullanilarak motivasyonun
farkli boyutlar1 arastirilabilir.

e Bu calismada esas alinan oyun temelli 6grenme modeli baska aragtirmalarda
kullanilacaksa, 6zellikle islem siirecinin ¢ok iyi planlanmasi gerekmektedir.
Daha genel ve gecerli sonuglar elde edilmesi i¢in 6zellikle pilot ¢alismalardan
alian geribildirimlerin daha detayl analiz edilmesi uygulama siirecine katk1
saglayabilir.

e Dijital oyunlarin 6grenme ve motivasyon lizerine etkisi farkli egitim
yontemleri ve farkli ders icerikleri kullanilarak arastirilabilir.

e Deprem egitimi i¢in ilkokul 6grencilerinden farkl olarak diger yas gruplarina
benzer egitim yontemleri uygulanarak verilen egitim yontemlerinin akademik
basar1 ve motivasyona etkileri arastirilabilir.

e Deprem egitimi icin gelistirilen dijital oyunlarin akademik basar1 ve
motivasyona etkisinin incelendigi farkli c¢alisma gruplart iizerinde
aragtirmalar yapilabilir.

e Depreme hazirlik ve depremden korunma bilgilerini 6gretmek icin; deprem
oncesi, deprem ani ve deprem sonrasi ile ilgili ayr1 ayr1 egitim uygulamalari
gelistirilerek akademik basar1 ve motivasyona etkisi arastirilabilir.

e Depreme hazirlik ve depremden korunma bilgilerini 6gretmek i¢in geleneksel

egitim yonteminin eksik yonlerinin olup olmadigini belirlemek i¢in farkli ve
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orneklem sayis1 daha biiytik kitleler {izerinde arastirma yapilarak daha genel
sonuclara ulasilabilir.

Deprem egitimi igin uygulamali etkinliklerin (tatbikat) en etkili yontem
olabilecegine iligkin farkli calisma gruplari iizerinde arastirmalar yapilarak
daha genel sonuglar elde edilebilir.

Deprem egitiminde motivasyonu etkileyen diger etkenlerin belirlenmesi igin
farkli arastirmalar yapilabilir.

Deprem egitiminde 6grencilerin 6grenme siirecine olumlu veya olumsuz etki
eden degisik etkenlerin ortaya ¢ikarilmasi i¢in arastirmalar yapilabilir.
Ilkokul dgrencilerin dzellikleri géz éniinde bulundurularak, deprem egitimi
siirecinde eglenirken G6grenebilecekleri farkli egitim etkinliklerinin neler
olabilecegine iliskin arastirmalar yapilabilir.

AFAD yetkilileri ile isbirligi yapilarak deprem egitimi icin Ogretim
teknolojilerinin etkin olarak nasil kullanilabilecegine yonelik arastirmalar
yapilabilir.

MEB miifredatinda, afetlere karsi hazirlikla ilgili yer alan ders igerikleri
gbzden gecirilerek, uygulamali etkinliklerin dijital neslin 6zellikleriyle
MEB miifredatinda, okullardaki egitim programlarinin ve hizmeti¢i egitim
etkinliklerinin gozden gegcirilerek uygun olarak diizenlenmesi afetlerden
korunma siirecinde yararli olabilir.

Deprem egitiminde uygulamali1 etkinliklerle birlikte diger etkinlikler uygun
sartlar altinda kombine edilerek farkli egitim modelleri akademik basar1 ve
motivasyon baglaminda sonuclari arastirilabilir.

Deprem egitim programlar1 yeniden degerlendirilebilir ve gelistirilebilir.

Bu ¢alisma deprem egitimiyle ilgili sinirli bir igerigi ve siireyi kapsadigindan,

gelecek uygulamalarda daha kapsamli ve uzun stireli uygulamalar yapilabilir.
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5.3.2. Uygulayicilara Oneriler

o 21. yilizyil 6grenci Ozellikleri dikkate alinarak, 6grenme stireciyle birlikte
dijital teknolojilerin biitiinlestirilmesi i¢in uygun Ogretim yontemlerinin
gelistirilmesi yararli olabilir.

e Opyunlastirma ve dijital oyunlar deprem egitiminde destek amacli olarak
kullanilabilir.

e Calisma gruplarinda yer alan 6grencilerin geneli, verilen egitim yontemlerine
iliskin ~ Onerilerinde  genellikle uygulamali etkinlerin yer almasim
Oonermislerdir. Bu baglamda deprem egitimiyle ilgili farkli uygulamali
etkinlikler karsilastirilarak arastirilabilir.

e Dijital oyun motorlar1 kullanilarak deprem egitimine ait farkli ders igerikleri
gelistirilebilir.

e MEB miifredat kapsaminda depremlerle ilgili egitsel etkinliklerin oyun ve
coklu ortam gibi dijital teknolojilerin destegiyle yiiriitiildiigii farkli bir ders
etkinlestirilebilir.

e Dijital oyunlarin motive edici 6zellikleri farkli ders iceriklerinde kullanilarak
Ogrenme siireci ile motivasyon biitiinlestirilebilir.

e Deprem egitimiyle ilgili gelistirilen farkli dijital oyunlar kullanilarak
uygulamalar yapilabilir.

e Dijital oyunlarin tasarlanmasi ve gelistirilmesi siireci zaman ve maliyet
acisindan kiilfetlidir. Bu nedenle alan uzmanlariyla ve 6gretim teknologlariyla
birlikte dijiital oyunlar gelistirilerek egitsel etkinliklerde kullanilabilir.

e Yapilacak arastirmalarda, uygulama siirecine gegmeden dnce; zaman, maliyet,
calisma gruplarmin bireysel 6zellikleri, teknolojik alt yap1 gibi degiskenlerin
ayrintili bir sekilde planlanmasi ve pilot ¢calismalarin detayli olarak yapilmasi
daha gegerli ve daha giivenilir sonuglarin elde edilmesi i¢in yararli olabilir.

e Dijital teknolojileri egitim siirecinde kullanmadan once, 0Ogrencilere
uygunlugu analiz edilebilir ve 6gretim teknologlariyla birlikte diger dijital
teknolojilerle kiyaslamasi yapilarak hangi teknolojinin kullanilacagina karar

verilebilir.
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Uygulamali etkinliklerle verilen egitim siirecinin 6zellikle resmi yazigsma ve
izin alim siireci zaman alabilecegi i¢in dnceden ¢ok iyi planlanmasi ve
uygulamay1 yapacak uzman kisilerle koordinasyonun siirekli saglanmasi,
uygulama siirecinin daha etkili ve verimli olmasi igin yararl olabilir.
Ogrencilere uygulanan akademik basar1 testi ve motivasyon 6lgegi daha ¢ok
O0gretmen ve alan uzmani destegi alinarak uygulama 6ncesinde gelistirilebilir.
Alanyazindaki dijital oyunlardan, Tiirkge dil destegi olmayan dijital oyunlarin
kulanildig1 uygulamalar egitim siirecinde kullanilabilir.

Deprem egitimi siirecinde Ogrencilerin daha ¢ok aktif olabilecekleri
uygulamalara yer verilmesi 6grenme siirecine katki saglayabilir.

Deprem egitiminde uygulamali etkinliklerle birlikte diger etkinlikler (dijital
oyunlar veya farkli 6grenme etkinlikleri) uygun sartlar altinda kombine
edilerek farkl egitim modelleri olusturulabilir ve deprem egitimi siirecinde

uygulanabilir.

5.3.3. Arastirmacinin deneyimlerine iliskin goriis ve onerileri

Bu ¢alismada depremler ve depremden korunma bilgilerini 6gretmek igin

aragtirmaci tarafindan 3B bir deprem oyunu gelistirilmistir. Bu dogrultuda arastirmacinin;

egitsel oyunlarin tasarlanmasi ve gelistirilmesi siirecindeki deneyimlerine iliskin goriis ve

Onerileri asagidaki gibi siralanabilir:

Egitsel oyun gelistirme siireci zaman ve maliyet acisindan zor bir siiregtir.
Ancak oyunun kurgusu, tasarimi ve gelistirilme siireci bu iki degisken dikkate
alinarak daha etkili sonuglar elde edilebilir. Bu baglamda zaman ve maliyet
degiskenlerinin dikkatli olarak planlanmas yararli olabilir.

Egitsel oyun gelistirme siireci tek bir kisinin yapabilecegi bir siiregten ibaret
oldugunda verimli olmayabilir. Bu arastirmada elde edilen deneyimlere gore;
oyun igerisinde kullanilan tasarim 6gelerinin (grafik, ses, video, animasyon,
kod ve programlama gibi) herbiri i¢in bir uzmanin yer aldig1 ekip ¢alismasinin
daha basarili sonuglar elde edebilecegi ongoriilmektedir.

Egitsel oyun gelistirecek bir aragtirmacinin temel olarak; 6grenme igerigi ve

oyun programlama alaninda en az iki uzman ekibi olusturmasi1 daha yararl
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olabilir. Bu dogrultuda egitsel oyunla ne Ogretilecek ve nasil Ogretilecek
sorularina bu ekiplerle cevap aramak yararl olabilir.

Egitsel oyun tasarim siirecinde Ogrenme kazanimlarimin hangilerinin
ogretilecegiyle ilgili 6gretmen goriislerine de yer verilebilir.

Bu calismada karsilastirmali bir arastirma temel alinmistir. Ancak tasarim
tabanli arastirma modelinin temel alindig1 bir arastirma yaklagimi sonuglarin
olumlu olarak elde edilmesinde daha yararl olabilir.

Ozellikle oyunun gelistirilmesi siirecinde pilot calismalarin sayisina bagl
olarak daha fazla geribildirim alinabilir ve bu geribildirimlere gére oyun daha

1yi gelistirilebilir.

5.3.4. Gelecek arastirmalara yonelik plan

Arastirmaci tarafindan gelistirilen dijital oyun, tasarim tabanli arastirma
modelleri temel alinarak gelistirilebilir ve farkli ¢alisma gruplart {izerinde
calisilmasi yapilabilir.

Deprem egitiminde 6gretimsel miifredat dikkate alinarak 6grenme igerikleri
oyun igerisinde farkli kurgularla ve farkli uzman ekiplerle daha detayli
incelenerek dijital oyun igerisindeki temalar yeniden gelistirilebilir.
Gelistirilecek dijital oyun akademik basar1 ve motivasyon agisindan yeniden

test edilerek farkli sonuclar kiyaslanabilir ve nedenleri arastirilabilir.
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EK 1. AKADEMIK BASARI TESTI
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Cinsiyetiniz:

Erkek

0]

Kiz

Bu test depremden korunma konusunda 25 ¢oktan se¢meli soru igermektedir.
Sinav siiresi 30 dakikadir.

SORULAR

1. Deprem Oncesi alinmasi gereken ilk dnlem nedir?

Olgen alet satin
almabilir

zamanini
bilmemiz gereken
alet satin alinabilir

hazirlanabilir

A. Depremlerleilgili | B. Evdeki esyalar C. Depremlerin D. Kirilan egyalar1
plan yapmak sabitlemek zararlarini ortamdan
O0grenmek kaldirmak
2. Depremlere kars1 dnceden nasil bir hazirlik yapilabilir?
A. Depremin siddetini | B. Depremin olma C. Deprem cantasi D. Depremlerin

siddetine gore
O6nlem alinir

3. Asagidaki arag-gereglerden hangisi deprem cantasinda olmasi gereken

ler arasinda Oncelikle

baligi

Yumurta

yer almaz?
A. Caki B. Radyo C. Ingiliz anahtari D. Saat
\ ~— C ru\
4. Asagidaki yiyeceklerden hangisi deprem gantasinda bulundurulabilir?
A. Siit B. Ambealajli ton C. Haslanmus D. Muz

5. Asagidakilerden han

gisi deprem Oncesinde alinmasi gereken 6nlemlerden biridir?

Kirilan egyalar1

B. Avize, saks1 gibi

C. Kirlan esyalarin

D. Halilan ve

yatagin yanina esyalari tamamini kirilan egyalar1
yerlestirmek sabitlemek mutfaga tasimak yere sabitlemek
6. Asagidakilerden esyalardan hangisi deprem 6ncesinde sabitlenmezse daha ¢ok zarar
verebilir?
A. Mobilya B. Avize C. Camasir D. Bulasik
makinesi makinesi

7. Asagidakilerden han

gisi deprem Oncesi alinacak egitim faaliyetleri arasinda yer almaz?

Depremler ve
etkileri hakkinda
egitim almak

B. Depremlerin
nedenlerini
o0grenmek

C. Depremlerin
olacagi zamani
tahmin etmek igin
egitim almak

D. Depremlere
kars1 hazirlik
bilgilerini
O0grenmek




161

8. Deprem aninda agagidakilerden hangisini yapmak gerekir?

A. Emniyetli bir yerde | B. Cok-Kapan-Tutun | C. Kirilgan D. Hepsi
bulunmak hareketini yapmak esyalardan uzak

durmak

9. Asagidakilerden hangisi deprem aninda sigimilabilecek giivenli yerler arasindadir?

10. Deprem aninda giivenlik i¢in hangisi yapilabilir?

A. Bina igerisinde B. Binay1 bir dakika | C. Zaman kaybi D. Panik
bulunuyorsak igerisinde olsa bile deprem yapmadan
binay1 10-15 bosaltmak cantasini bulmak depremin
saniye icerisinde gecmesini
bosaltmak beklemek

11. Deprem aninda sabitlenmemis esyalar ne gibi zararlar verebilir?

A. Deprem aninda B. Sadece C. Uzerimize diisiip | D. Higbir zarar
sabitlenmemis yaralanmamiza yaralayabilir vermezler
esyalari tutarsak sebep olabilir veya Oldiirebilir
zarar vermezler

12. Asagidakilerden hangisi deprem aninda en ¢ok zarari verebilecek esyalar arasinda yer alir?

A. Sabitlenmemis B. Sabitlenmemis C. Sabitlenmemis D. Mutfak tiipii
beyaz esya grubu kirilan esya grubu mobilya grubu

13. Deprem sonrasinda enkaz altinda kaldiginizda hangi arag-gereglerden faydalanabilirsiniz?

A. Aydinlik i¢in kibrit | B. Tornavida ve C. Didik D. Higbiri

deprem Olger alet

14. Deprem sonrasinda giivenlik i¢in asagidakilerden hangisini yapmamaliy1z?

A. Karanlik ortamda B. Yarali birisinin C. Karanlik ortamda | D. Bina iginde
bulunuyorsak derin olup olmadigimi bulunuyorsak bulunuyorsak
nefes almaliyiz kontrol etmeliyiz fener yakmaliyiz binay1

bosaltmaliy1z

15. Deprem sonrasinda enkaz altinda kaldigimizda asagidakilerden hangisini yapmamiz daha
dogru bir davranistir?

A. Kibrit veya B. Siirekli yardim C. Disarntya dogru D. Cok-kapan-
cakmak yakarak icin bagirmaliyiz seslenmeliyiz tutun
aydmlik hareketine
olusturmaliyiz uygun yerde

beklemeliyiz

16. Depremden sonra asagidaki arag-gereclerden hangisi gaz veya su sizintilarin1 dnlemek igin

kullanilabilir?

A. Ingiliz anahtari

B. Caki
fi Q

C. Tornavida

'

D. Gaz olgiim
cithazi

/2
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17.
aranabilir?

Deprem sonrasinda yaralilara yardim igin asagidaki telefon numaralarindan hangisi

A. 11880

B. 118

C. 112

D. 154

18.

Deprem sonrasinda enkaz altinda kalan kisilere yardim edebilecek ilk kurum hangisidir?

A. AFAD

B. Kizilay

C. Ozel idare

D. Jandarma

19.

Deprem sonrasinda enkaz altinda kalan kisileri daha iyi duyabilmek icin en az kag kisiyle
arama yapmak gerekir?

A. ik B. Ug C. Dort D. Bes

20. Deprem aninda asagidaki davraniglardan hangisi digerlerine gére daha giivenlidir?

A. Kagmak i¢in B. Tuvalete girip C. Banyoya girip D. Camasir
pencerenin kapiy1 kilitlemek kapiyi kilitlemek makinasinin
yaninda beklemek yanina

uzanmak

21. Uyurken deprem oldugunda asagidakilerden hangisini yapmamiz daha uygun olur?

A. Cami agip yardim | B. Panik yapmadan C. Binadan 10-15 D. Evdeki diger
i¢in seslenmek depremin saniye icerisinde kisilerin

gegmesini disar1 ¢gikmak uyanmasint
beklemek beklemek

22. Asagidakilerden hangisi deprem aninda digerlerine gore daha cok zarar verebilir?

A. Sabitlenmemis
¢amasir makinesi

B. Sabitlenmemis
kitaphk

C. Sabitlenmemis
resim ¢ergevesi

D. Sabitlenmemis
Kalorifer

23. Depremlerin olma nedeni asagidakilerden hangisidir?

A. Allah’in bir B. Diinyanin C. Gilinesin ¢ok fazla | D. Yerkabugunun
cezalandirmasidir | dénmesinden 1sindirmasindan hareketlerinden

kaynaklanir kaynaklanir kaynaklanir

24. Depremden korunma yollarin1 6grenmek neden 6nemlidir?

A. Binalarin B. Hayatimiz1 her C. Yaralanmamiza D. Can ve mal
yikilmasini zaman kurtarir sebep verebilecek her | kaybini en aza
tamamen ortadan seyi ortadan kaldirir | indirebilir

kaldirir

25. Asagidaki yiyeceklerden hangisini deprem ¢antasina koydugumuzda digerlerine gore daha
¢abuk bozulur?
A. Ekmek B. Konserve C. Yogurt D. Biskiivi

Test Bitmistir.
Verdiginiz Cevaplar igin Tesekkiirler.
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EK 2. MOTiVASYON OLCEGI (CIS)

MOTIiIVASYON OLCEGI (CIS)
Sevgili Ogrencimiz,
Bu ol¢ek depremden korunma yolarma iliskin aldiginiz egitim siireciyle ilgili

motivasyonunuzu dlgecek maddelerden olusmaktadir. Olgek, sadece bilimsel bir arastirma
icin kullanilacak ve baska hicbir amacla kullanilmayacaktir. Olgekte 34 madde
bulunmaktadir. Liitfen maddeleri miimkiin oldugunca dikkatli olarak yanitlamaya calisiniz.
Size uygun olan maddeyi ilgili kutucuga belirgin sekilde isaretleyerek (X) bitirdiginizde
Ogretmeninize teslim ediniz.

Yardim ve katkilariniz i¢in tesekkiir ederiz.

Kesinlikle Katiliyorum
Kismen Katiliyorum
Kesinlikle Katilmiyorum

Katiliyorum
Katilmiyorum

1. Dersin 6gretmeni iglenecek konu i¢in bizi heveslendiriyor

. Bu derste 6grendigim seyler benim igin ¢ok yararli olacak

. Bu derste basarili olacagim konusunda kendime giiveniyorum

. Bu derste ilgimi ¢eken ¢ok az sey var

. Dersin 6gretmeni dersteki konularin 6nemli oldugunu gdsteriyor

. Ancak sans eseri bu dersten iyi not alinabilir

. Bu derste basarili olmam igin ¢ok ¢alismam gerek

o | N W K| W N

. Bu dersin igerigi ile hali hazirda bildigim seyler arasinda bir

alaka géremiyorum

9. Bu derste basarilt olup olmamam bana bagl

10. Dersin 6gretmeni bir noktay1 agiklamaya ¢alisirken bazi seylere

yeterince agiklik getirmiyor

11. Bu dersin konusu benim i¢in ger¢ekten ¢ok zor

12. Bu dersin beni ¢ok tatmin ettigini hissediyorum

13. Bu derste yiliksek hedefler koymaya ve bunlar1 basarmaya

calistyorum

14. Diger ogrenciler ile karsilagtinnldiginda bu derste aldigim

notlarin ve diger basarilarin adil oldugunu diistiniiyorum
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15. Siniftaki o6grenciler bu dersin konusu hakkinda merakli

goriiniiyorlar

16. Bu derse ¢alismak hosuma gidiyor

17. Ogretmenin yaptigim ddevlere ne not verecegini tahmin etmek

zZor

18. Ogretmen bana bekledigim notu veriyor

19. Bu derste kazandigim seylerle tatmin oldugumu hissediyorum

20. Bu dersin icerigi benim beklentilerim ve hedeflerim ile

alakalidir

21. Dersin 6gretmeni sinifta enteresan olan beklenmedik ve siirpriz

seyler yapryor

22. Simuftaki 6grenciler aktif olarak bu derse katiliyorlar

23. Hedeflerime ulasabilmem igin bu derste ¢ok iyi performans

gostermem onemli

24. Bu dersin ogretmeni ilging ve farkli 6gretme teknikleri

kullantyor

25. Bu dersten ¢ok fazla bir sey d6grenecegimi zannetmiyorum

26. Siniftayken sikca hayal kurarim

27. Bu dersi aldigim siire igerisinde inaniyorum ki eger yeteri kadar

siki ¢aligirsam basarili olabilirim

28. Bu dersin bana kigisel olarak kazandiracagi seyleri agikga

gorebiliyorum

29. Bu dersteki ilgim ve merakim ¢ogu kez bu dersin konusu
hakkinda sorular soruldugunda veya problemler verildiginde

artryor

30. Bu dersin zorluk derecesini asag1 yukari normal buluyorum, ne

¢ok zor ne de ¢ok kolay

31. Bu derste daha ¢ok hayal kirikligina ugradigimi hissediyorum

32. Aldigim notlara, yorumlara ve elestirilere bakarak, bu dersteki

calismalarimdan dolay1 yeteri kadar takdir edildigimi diigiiniiyorum

33. Yapmam gereken ¢aligma miktart bu gesit bir ders i¢in uygun

34. Ne kadar iyi oldugumu anlamak i¢in yeteri kadar kendim ile

alakali degerlendirme ve yorum aliyorum
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B Doktora Tezi Olgek izni
¢ Kimden
@ .

Merhaba Murat,

Vrd.DogDrSami ACAR)

Murat Goban )

1987 yilinda Keller ve Subhiyah tarafindan gelitirilen. TM. Keller tarafindan 2006 yilmda son stirimi Ingilizce olarak tarafima e-posta ile gonderilen ve 2000 yilinda doktora tezimde Tiirkee've uyarladsgim CIS-Derse Kargs Tutum dlgeding

caligmanda kullanabilirsin.

Ayrica, olgek ile ilgili aragtirma sonuglarms da benimle paylagirsan ok sevinirim.
Galiymanda bagar: dileklerimle.

Yrd Do Dr.Sami ACAR

Gazi Universitesi - Gazi Egitim Fakiltesi

Boliim Bagkan Yarduncssi, Bilgisavar ve Ogretim Teknolojileri E gitini Bolimi
Assist Prof Dr.Sami ACAR

Gazi University - Gazi Faculty of Education
Vice Chair. Department of Computer Education and Instructional Technologies

Al yapilan metni géster - Vanitls - Tomine Yanit Ver - llet - Daha Fazla lflem

Murat Goban )

¢ Kimden
Kime: ( samiacar@gazicdutr )

Saygideger Hocam Merhaba;

Ben Atatiirk Universitesi Egitim Fakiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boluminde Doktora Ogrencisiyim_ Ayni zamanda Agn Ibrahim Gecen Universitesi'nde Ogretim Gorevlisi olarak

calismaktayim

Doktora tezimde Sayin Prof. Dr. Halil brahim YALIN danismanhidinda y@rttilen ve sizin Turkce'ye cevirdidiniz derse karsi tutum dlcegini (CIS)

"Tlkégretim Ogrencilerine Depreme Hazurlik ve Depremden Korvnma Bilgilerini Ogretmek Igin Gelistirilen Bilgisayar Oyununun Etkisi" basliklt calismamda izin verirseniz kullanmak istiyorum.

Konuya iliskin goriislerinizi bildirirseniz sevinirim.

Tesekkilr Eder, Saygilar Sunarim...

2me

01 Mayis

30 Misan
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EK 4. YARI YAPILANDIRILMIS GORUSME REHBERI

Goriisiilen kisi: ........................ Goriismeyi yapan — ..................

Tarih ve Saat: ..../.... /2016 ...

Goriisme Siiresi: ...... dakika

Merhaba; )
Atatliirk Universitesi Kazim Karabekir Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim

Teknolojileri Egitimi Boliimiinde Doktora egitimimi siirdiirmekteyim. Sizlerle birlikte
depremlere karsi hazirlik ve korunma yontemleriyle ilgili cesitli bilgiler 6grenmeye
calistik. Arastirma siirecine katildiginiz i¢in ¢ok tesekkiir ederim. Bu baglamda sizlerin
egitim yontemine iliskin goriis ve deneyimlerinizi aktarmaniz bizler i¢in biiylik 6nem arz
etmektedir.

Bu arastirmadan elde edilecek goriisme verileri kayit altina alinacak ve her ne sebeple
olursa olsun arastirma sinirlar1 gercevesinde gizliligi esas alinacaktir. Goriismeye katilip
zaman ayirdiginiz i¢in tekrar tesekkiir ederim.

Izin verirseniz gdriismeyi kaydetmek istiyorum. Sormak istediginiz bir soru var mi?
Gorlismenin yaklagik 15-20 dakika siirecegini tahmin ediyorum. Miisaadenizle baglamak

istiyorum.

GORUSME SORULARI

1) Depremler ve korunma yollariyla ilgili olarak size verilen egitimi nasil

degerlendiriyorsunuz? Hangi agilardan memnun kaldiniz/ kalmadiniz?

2.) Daha 6nce depremlerden korunma yollarina iliskin size verilen egitim yontemine
benzer bir egitim aldiniz m1? Bu egitim hakkinda bilgi verir misiniz?

3.) Almis oldugunuz egitimin faydali oldugunu diistiniiyor musunuz? Sizin igin ne tiir
faydalar1 oldu? Neden?

4.) Bu egitimi diger derslerde almis oldugunuz egitimle kiyasladiginizda ne gibi
benzerlikler veya farkliliklar var?

5.) Almis oldugunuz egitimde ne tiir zorluklarla karsilastiniz?

Goriisme sona ermistir. Calismaya katkilarimizdan dolay: tesekkiir ederim.
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EK 5. AFAD UYGULAMA iZiN BELGESIi VE TATBIiKAT UYGULAMA

SURECI

7

/
]
|

&l \ TiC.
@AD AGRI VALILIGI
N\ y il Afet ve Acil Durum Midiirliigii

Sayr :23511751.952.03\ 33\1 O%/06/2016
Konu: Deprem, Yangin ve Sivil
Savunma Tatbikati

VALILIK MAKAMINA

ilgi: ibrahim Cegen Universitesi 02.06.2016 tarih ve E-9745 sayili yazisi.

flgi de kayith bahse konu yaziya istinaden Yiiksek Meslek Okulu Ogretim Gorevlisi
Murat COBAN’1n Ilkokul Ogrencilerine depreme hazirlik ve depremden korunma bilgilerini
dgretmek igin “ Bilgisayar Oyununun Etkisi > bagliklh doktora ¢aligmasi amaciyla
Miidiirliigiimiizden konuyla ilgili egitim ve tatbikat talep etmektedir. Makamimzca uygun
goriildiigii takdirde konuyla ilgili olarak egitim ve tatbikat provasinin 08.06.2016 tarihinde
saat 10.00°da yapilmas: tatbikatinda 09.06.2016 tarihinde saat 10.00’de yapilmasi hususunu;

Olurlariniza arz ederim.

Gl
Erkan GURCAN
i1 Afet ve Acil Durum Miidiir. V

/
[ {
/Ab
(" 7

/

Erzurum Caddesi Valilik Binas1 Kat:3 04100 / AGRI Ayrintili bilgi igin irtibat: M.ERDOGAN
Telefon (0472).216 10 64-215 12 59- Faks :(0472) 215 05 83 — ALO AFAD : (122) Kurumsal e-posta:agrimdr
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({ AFAD . AGRI VALILIGI
\ i 11 Afet ve Acil Durum Miidiirliigii

Say :23511751.952.03\ 39y O¥/06/2016

Konu: Deprem, Yangin ve Sivil
Savunma Tatbikat1

VALILIK MAKAMINA

Ilgi: Ibrahim Cegen Universitesi 02.06.2016 tarih ve E-9745 sayih yazist.

flgi de kayith bahse konu yaziya istinaden Yiiksek Meslek Okulu Ogretim Gorevlisi
Murat COBAN’1n Ilkokul Ogrencilerine depreme hazirlik ve depremden korunma bilgilerini
ogretmek icin “ Bilgisayar Oyununun Etkisi ” baslikli doktora galismasi amaciyla
Miidiirliigiimiizden konuyla ilgili egitim ve tatbikat talep etmektedir. Makamimzca uygun
goriildiigii takdirde konuyla ilgili olarak egitim ve tatbikat provasinin 08.06.2016 tarihinde
saat 10.00°da yapilmas: tatbikatinda 09.06.2016 tarihinde saat 10.00°de yapilmas: hususunu;

Olurlariniza arz ederim.

A2 7L
Erkan GURCAN
Il Afet ve Acil Durum Miidiir. V

OLUR
/06/2016

[ ; '
|Abdufiah SeckimKOCA.
5 ’/ Vali a.
|/ Vali Yai'dycm

\
\ /

Erzurum Caddesi Valilik Binasi Kat:3 04100 / AGRI Ayrintili bilgi igin irtibat: M.ERDOGAN
Telefon (0472).216 10 64-215 12 59- Faks :(0472) 21505 83—  ALO AFAD: (122) Kurumsal e-posta:agrimdr
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OZGECMIS

Murat COBAN 1982 yilinda Erzurum’un Aziziye ilgesinde dogdu. Ilk ve orta
ogrenimini Aziziye’de tamamladi. 2004 yilinda Erzurum Atatiirk Universitesi, Kazim
Karabekir Egitim Fakiiltesi, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi béliimiinden
mezun oldu. Ayni y1l Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan Bayburt’a bilgisayar 6gretmeni
olarak atandi. 2004-2009 yillar1 arasinda bu gorevi yiiriittii. 2009 yilinda Agr1 ibrahim
Cecen Universitesi Meslek Yiiksekokulu'nda gretim gorevlisi olarak gdreve basladi.
Atatiirk Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi boliimiinde 2012

yilinda yiiksek lisans egitimini tamamlayarak doktora egitimine bagsladi.



